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Kurt Hentschlager. Feed: Il Collasso Dello 

Spazio Visibile 

Marco Mancuso 


Feed, performance audiovisiva di 
sperimentazionale elettronica 
sensoriale spazializzata, dell’artista 
austriaco Kurt Hentschlager (una delle 
due anime dei Granular Synthesis per 
chi non lo conoscesse, insieme a Ulf 
Langheinrich) è al momento un 
progetto unico nel suo genere, al di 
fuori dei comuni linguaggi estetici e 
tecnici neM’ambito delle performance 
e delle installazioni multimediali più 
attuali. Su questo c’è per una volta 
poco da discutere, l’opinione è 
unanime e concorde da parte di 
pubblico e critica. 

Chi ha avuto modo di “fare 
esperienza”, per di questo si tratta 
innanzitutto, con Feed sa bene di cosa 
sto parlando. Progettato per la 
Biennale di Teatro di Venezia del 


2005, passato poi al Netmage 2006 e 
replicato a più riprese in tutto il 
mondo fino ad arrivare poschissimo 
tempo fa al Sonar di Barcellona, Feed 
è il progetto artistico e di ricerca che 
racchiude efficacemente tutto il 
percorso, le idee, le teorie di uno dei 
pionieri della ricerca estetica e 
sensoriale della relazione ta suono e 
immagini. 

Feed è a mio avviso oggi il progetto 
artistico che può rappresentare un 
“modello di riferimento” e un “cambio 
di rotta” di una scena, quella dell’arte 
multimediale audiovisiva per 
l’appunto, che non avendo sviluppato 
ancora a pieno le potenzialità offerte 
dall’interazione con le persone, ha con 
il progetto di Kurt Hentschlager per lo 
meno la possibilità di iniziare a 
indagare quelle che sono invece le 
relazioni fisico-sensoriali-percettive 
che si possono creare tra l’opera e lo 
spetattore appunto. Sì perchè Feed è 
un progetto artistico sotto forma di 
live performance che gioca proprio 
sulla perdita delle consuete 
coordinate fisico-spaziali, sulla 
continua sollecitazione retinica e al 
rapporto diretto di essa con aree 
specifiche del cervello umano. 
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sull’approccio multisensoriale 
sinestetico tra suono e pattern 2D e 
3D creati autonomamente da ogni 
singolo soggetto presente alla 
performance, suM’immersività fisico- 
sensoriale e sulla risultante emotiva 
che deriva dall’esperienza diretta e 
dalla corrispondenza diretta tra corpo 
e tecnologia. 



Ma alla fine, Feed è “semplicemente” 
un’esperienza, da fare, da vivere, per 
riuscire a stupirsi anche delle nostre 
stesse reazioni di fronte a stimoli ben 
precisi. Ho avuto modo di parlare del 
progetto direttamete con Kurt 
Hentschlager in occasione del festival 
Elektra a Montreal, e tante sono le 
domande che inevitabilmente sono 
scaturite alla fine della performance. 
Sedetevi calmi quindi, rilassatevi, 
aspettate il suono digitale che salga, 
quando il fumo inizia a saturare 
velocemente la stanza fino a non 
vedere più niente rilassatevi, 
abbandonatevi alla perdita di qualsiasi 
percezione tridimensionale dello 


spazio attorno a voi e guardatevi 
attorno: le luci strobo avvolgeranno lo 
spazio attorno a voi di una 
abbagliante luce bianca a 
intermittenza e bellissimi pattern 2D e 
3D si disegneranno davanti a voi senza 
il minimo sforzo. E da quel momento 
in poi sarà solo stupore, per oltre 20 
mai così brevi minuti.... 

Marco Mancuso: Mi potresti 
raccontare quale è il concept che sta 
alla base di Feed? Abbiamo avuto 
modo di discutere a Montreal circa la 
relazione tra suono, luce, percezione 
fisica del pubblico, perdita della 
percezione spaziale tridimensionale. E 
abbiamo parlato della relazione e 
della trasmissione neuronaie del 
segnale tra la nostra retina e le 
immagini in specifiche aree del nostro 
cervello . 

Kurt Hentschlager: E’ probabilmente 
inutile dire che un progetto come 
Feed copre in un’unica opera tutti i 
temi che esteticamente e 
psicologicamente mi sono interessati 
nel corso del tempo. E’ al contempo la 
somma di una ricerca molto lunga 
nell’ambito deM’immersività e della 
composizione audiovisiva, sia in 
termini di installazione che di 
performance, così come una 
anteprima di tutto quello in cui vorrei 
avventurarmi partendo da questo 
punto. 

Feed è composto da due parti. 


4 



apparentemente opposte un all’altra: 
la prima è frontale nel modo più 
classico, un’esperienza cinematica nel 
più selvaggio dei sensi, non narrativa, 
che mostra una sorta di balletto 
sinistro di corpi in 3D convulsi e 
sonorizzati. La seconda parte è invece 
il momento in cui la percezione dello 
spazio e quindi il classico set 
cinematografico svaniscono in un 
istante, sostituiti da un innesto 
considerevole di nebbia artificiale. Le 
proiezioni video sono sostituite da 
flicker stroboscopici e luci che 
pulsano, creando l’impressione di una 
completa immersione, un collasso 
dello spazio visibile e del senso 
familiare della percezione. 



Mentre quindi il sound-scape nella 
prima parte proviene 

prevalentemente dai movimenti dei 
personaggi 3D sullo schermo, nella 
seconda parte è originato dalle luci 
stesse, in particolare da pick solari e 
acustici incanalati attraverso una 


catena di effetti e feedback. Nella 
seconda parte ho quindi cercato di 
cerare un equivalente in suono alla 
sublime qualità dei fenomeni di 
interferenza e di tripping che si 
osservano. 

E’ veramente difficile cercare di 
descrivere cosa uno vede realmente 
nella parte strombo-nebbia, in quanto 
differisce da persona a persona e non 
può essere certamente documentato 
con una videocamera, lo adoro 
questo, perché ho sempre pensato 
che questa fosse una delle maggiori 
frustrazioni, il bisogno di 
documentare deM’effimero per questo 
tipo di esperienze fisiche: trattandosi 
di qualcosa che può essere provato 
solo buttandosi dentro l’evento, la 
documentazione diventa qualcosa di 
molto differente volta per volta. 
Quindi, la seconda parte di Feed è 
assolutamente non-documentabile, 
perché le impressioni visive sono 
renderizzate direttamente nel 
cervello, non sono viste realmente, 
anche se un è convinto di “vederle”. O 
meglio, ciò che è visto attraverso gli 
occhi e trasferito alla corteccia 
cerebrale in modo diretto è causato 
dal contrasto del flicker delle luci 
strombo, mentre i pattern psichedelici 
2D e 3D che ogni singolo elemento del 
pubblico crede di vedere sono 
visualizzati solo all’Interno del 
cervello. 
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In accordo alla mia ricerca, che non 
vuol dire sia esaustiva, quello che 
accade è il clash tra ciò che accade tra 
il ciclo di refresh del cervello interno 
(di quella parte del cervello dedicata 
al processamento delle immagini) e i 
cicli di flickering esterni delle luci 
strombo. Una volta che la nebbia è 
partita, la frequenza delle strobo è 
circa di 8 Hz, salendo fino alla fine del 
pezzo a un massimo di circa 25 Hz. 
Normalmente, all’inizio della parte 
della nebbia, il pubblico, in termini di 
cicli di refresh del cervello, arriva a 
uno stato alfa e il loro cervello, o più 
nello specifico la loro corteccia visiva, 
applica un refresh tra 8 Hz e 13 Hz a 
seconda dei soggetti. A questo punto 
due cose possono accadere: a) 
Generalmente, i flicker delle luci 
strobo in un range tra 8 Hz e 13 Hz 
fanno collassate alcune delle barriere 
psicologiche tra differenti regioni del 
cervello e b) la frequenza di flicker 
esterno delle luci strobo interferisce 
con la frequenza di refresh della 
corteccia visiva del cervello interno 


provocando dei pattern di 
interferenza. Questi pattern 2D/3D 
psichedelici, sperimentati in questo 
tipo di ambiente, sono differenti da 
individuo a individuo, in risposta alla 
personale frequenza di refresh del 
cervello e su altri fattori più legati 
airimmaginazione e ad altri tipi di 
predisposizioni. L’intensità dei 
cambiamenti di questi pattern 2D e 
3D dipende daH’aumentare o 
diminuire dell’intensità della luce delle 
strobo, dalla frequenza di flickering e 
dalla durata dei flash, tutti elementi 
legati alla mia improvvisazione 
durante lo show. Essa inoltre cambia 
con l’intersezione delle luci a 
pulsazione, che temporaneamente 
sottolineano e riaccendono queste 
visioni/impressioni. 

Feed quindi utilizza due sezioni 
indipendenti di strobo che, settate a 
differenti frequenze, creano 
interferenze che costantemente 
“frustrano” i tentativi del cervello di 
“vedere” normalmente, animandolo 
invece ad avere costantemente nuove 
interpretazioni della realtà. 
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Marco Mancuso: Quando e come hai 
deciso di iniziare a lavorare su Feed. 
Naturalmente, e me lo hai detto, è un 
passo ulteriore della tua ricerca 
neM’ambito della sinestesia audiovisiva 
del concetto di immersività che hai 
sempre seguito con Ulf Lagheinrich 
come Granular Synthesis. Allo stesso 
tempo però, sembra veramente un 
passo ulteriore nel mondo delle 
performance audiovisive elettroniche, 
qualcosa al confine tra un’esperienza 
estetica, emotiva e fisica. 

Kurt Hentschlager: Ho sperimentato 
con il flicker nei miei lavori di video e 
suono con Cranluar Synthesis per 
circa 6 anni, nel tentativo di spostare 
in qualche modo il video fuori dallo 
schermo piatto, in modo da farlo 
riverberare visivamente nello spazio. 
L’elemento della luce nel video 
diventa ugualmente importante 
proprio quando usi i flicker, ma è 
chiaro che la piattezza intrinseca dei 
video proiettati rimane una 
grandissima fonte di frustrazione. 

L’idea quindi di lavorare con la nebbia 
e le luci strobo si rifà a un paio di 
esperienze piuttosto intense nella 
nebbia, entrambe in montagna, dove 
camminando in un banco di nuvole in 
una giornata di raggi di sole sono 
stato trasportato in un momento 
sereno di pace e bellezza ma anche a 
una hard core techno night in un club 


saturato di nebbia artificiale a Brussels 
nei primi anni novanta. Mi sono 
portato dietro questa idea per un po’ 
di anni, fino a quando ho ordinato una 
macchina del fumo, ho riesumato le 
mie luci strobo e ho iniziato a lavorare, 
in modo molto empirico nel mio 
studio. Ero molto eccitato all’Inizio, nel 
vedere che la mia immaginazione era 
stata del tutto superata dai primi 
risultati ottenuti. Da allora, attraverso 
una serie di test e sequenze, ho 
iniziato a costruire un vero e proprio 
vocabolario che continuo ad 
espandere ancora oggi. Considero 
quindi il progetto un vero e proprio 
Work in progress, che diventerà un 
lavoro molto grande. 

Feed quindi è stato realizzato per la 
Biennale di Teatro di Venezia del 
2005, per questo sono stati progettati 
gli “umani”, i pupazzi umanoidi in 3D 
della prima parte dello show. Anche in 
questa prima parte si affronta il tema 
del “vuoto”, non tanto nei termini di 
corpi che abitano uno spazio scuro 
interstellare, ma più nel senso del loro 
totale isolamento. Essi appaiono 
come un gruppo, ma non si possono 
vedere l’uno con l’altro, non si 
preoccupano degli altri e i loro corpi si 
attraversano come se fossero dei 
fantasmi. Per questo, la seconda parte 
di Feed, riflette in un certo qual modo 
il Setup virtuale della prima parte, 
all’Interno però dello spazio fisico del 
pubblico. Quando in altri termini lo 
spazio fisico collassa nel vuoto. 
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continui cambiamenti arrivano 
dall’esterno, non in maniera 
spaventosa, quanto piuttosto in 
maniera contemplativa, sebbene 
sicuramente invasiva. 



Marco Mancuso: A Montreal mi hai 
detto che hai lavorato con scienziati e 
neuro-psichiatri, per capire a fondo 
quali sono gli effettivi delle luci strobo 
e della loro interazione appunto con la 
nebbia, il suono e la percezione 
umana. Mi anche detto che hai 
studiato molto, navigato in internet e 
letto molti libri sul tema. Mi puoi dire 
quali sono stati le referenze per il tuo 
lavoro e come hai lavorato appunto 
con questi scienziati e neuro- 
psichiatri? 

Kurt Hentschlager: Al momento non 
ho ancora veramente lavorato con 
neurologi, ma ovviamente ho letto 
molto nello sforzo di comprendere il 
processo all’Interno del cervello 
umano e tutti i possibili effetti 
collaterali su alcune persone. 


specialmente per quelli che soffrono 
di epilessie foto sensibili. Per le 
persone fotosensibili infatti, il flicker 
delle luci può indurre effetti che 
spaziano dalla nausea a brevi perìodi 
dì incoscienza e dì perdita della 
memoria. In realtà questi effetti sono 
di natura benigna e del tutto effimeri 
e non hanno mai disturbato 
seriamente coloro che ne hanno fatto 
esperienza. Alcuni incidenti sono 
accaduti e quindi un modus operandi 
è stato stabilito fornendo informazioni 
e avvertimenti per il pubblico, 
istruendo delle guide dentro e fuori lo 
spazio della performance, fornendo 
un team di prima assistenza in caso di 
necessità. 

Per quanto riguarda le referenze, c’è 
un’introduzione perfetta nel libro 
intitolato “Chapel of thè Estreme 
Experience Brev storia del Flicker 
Stroboscopio e della Dream Machine” 
di John Geiger per la Soft Skull Press. 
Il libro guarda alle origine del flicker 
scientìfico dagli anni cinquanta agli 
anni settanta da una prospettiva 
artistica in riferimento però alla 
cultura beat e psichedelica. Un altro 
ancora che mi è piaciuto molto è “A 
brief tour of human consciousness” di 
V.S. Ramachandran per la Pi Press. 
Questo libro guarda invece a come il 
cervello crea le illusioni e le delusioni, 
la sinestesia e la sua relazione con la 
metafora e l’arte, analizzando e 
localizzando i processi nel cervello 
attraverso lo studio dei difetti nella 
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percezione di pazienti neurologici. 



Marco Mancuso: Quali possono essere 
i riferimenti storici, scientifici e artisti 
per un opera come Feed? In altri 
termini, ci sono altri progetti artistici 
analoghi nel passato che hanno 
ispitato il tuo lavoro? 

Kurt Hentschlager: Penso che 
soprattutto qualcosa dai film 
strutturali di Paul Sharits, Tony Konrad 
e Peter Kubelka sono un riferimento 
piuttosto ovvio. Ho visto molti di 
questi film sperimentali all’Inizio degli 
anni settanta ma per la maggior parte 
li ho dimenticati. Una volta che ho 
riscoperto il concetto di flicker come 
qualcosa che è emerso dal 
campionatore software video che io e 
Ulf avevamo sviluppato nel 1997, sono 
tornato indietro con la memoria e ho 
cercato di nuovo questi films. Il lavoro 
di Paul Sharits per fortuna ha tra l’altro 
avuto una sorta di revival all’Inizio di 
questa decade. 

A ben pensarci, quando ero un 


giovane artista, sono stato seriamente 
intrigato dai lavoro di optical art del 
pittore ungherese Viktor Vasarely, 
soprattutto il suo lavoro negli anni 
ottanta. Era considerato 
prevalentemente un artista quasi 
kitsch, oppure troppo pop, ma io mi 
ricordo di essere andato al suo museo 
a Budapest di essere rimasto 
stupefatto. 



Marco Mancuso: In conclusione, 
parlavo sempre a Montreal con 
Scanner riguardo all’attuale necessità 
da parte delle performances e delle 
installazioni elettroniche multimediali, 
di doversi focalizzare non più troppo 
sulla volontà di impressionare con un 
forte carico nel flusso audiovisivo, 
quanto più sul dialogo emotivo con il 
pubblico, suM’immersività fisica e sulla 
perdita di percezione, oltre che 
magari anche sui concetti e i 
messaggi che si vogliono far passare. 
Cosa pensi di tutto questo, in 
relazione ovviamente a Feed? 
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Kurt Hentschlager: Penso la stessa 
cosa. La mia sensazione con alcuni 
suoni elettronici e con l’arte digitale è 
proprio quello che spesso essa si 
rilassa troppo sulla sensazione del suo 
stesso avanzamento tecnologico. 
Penso ci sia una chiara gerarchia 
stabilita nel termine “new media art”: 
in primo luogo la parola “new”, quindi 
la parola “media” e infine la parola 
“art”. L’aspetto formale di tutto ciò 
diventa quindi dominante sull’aspetto 
estetico/emotivo, comportandosi 
come una facciata di fronte a un 
qualche palazzo insistente. Sembra in 
altri termini che ci sia un po’ di 
confusione nelle terminologie, dato 
che molte espressioni culturali di oggi 
devono necessariamente essere 
etichettate come arte, anche se sono 
semplicemente design o arte 
applicata. Sì, è vero quindi che ci sono 
confini sempre più sottili, ma non 
sono ancora la stessa cosa. 

lo personalmente guardo ai media 
come a un’estensione del nostro 
corpo, o meglio dei nostri sensi e dei 


nostri organi di comunicazione. 
Poiché ci è chiaro che siamo 
strettamente connessi ad essi a un 
livello molto profondo, siamo di 
conseguenza coinvolti emotivamente 
e ci rispecchiamo estesamente in essi. 
Il mio lavoro è quindi sotteso a questa 
relazione, in particolare al feedback 
loop provocato nella parte più interna 
di noi, essendo noi sia creatori che 
consumatori di tecnologia e media. 


www.hentschlager.info/ 

http://en.wikipedia.org/wiki/Photose 

nsitive epilepsy 

http://en.wikipedia.org/wiki/Brain w 

aves 

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Visual 

perception 

http://en.wikipedia.org/wiki/Structur 

al film 

www.fondationvasarely.fr/main.html? 

Iang=fr 
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Synken: Transformazioni Audiovisive 

Sìlvia Bianchì 



Synken è un progetto sperimentale, 
fantasioso e ambizioso, nato dalla 
collaborazione tra gli artisti visivi 
Transforma e il compositore O.S.T. I 
Transforma sono Hasseìbach, 

Luke Bennet e Simon Krahl 

collettivo di vj, video-artisti 
sperimentali e grafici con base a 
Berlino collaboratori tra gli altri di 
Apparate Funkstoerung. 

^ , Chris Dougias 

O.S.T e ^ musicista 

californiano noto per le sue diverse 

uscite anche come Dalglish, Rook 

Valard e Rook Vallade. Synken è un 

vibrante, evoluto viaggio attraverso 

paesaggi e personaggi misteriosi in 

cui forme e astrazioni vengono 

riverberate in fragili paesaggi sonori. 

Synken è un lavoro unico, che esplora 

i confini tra vjing, videoarte, grafica ed 

elaborazione analogica creando un 


ìbrido tra enunciazione ed enunciato 
in bìlico tra live e supporto digitale. 

Synken è un progetto ibrido, un 
prodotto audovisivo che può essere 
rappresentato sotto forma di live 
cinema in chiave performativa, come 
riprodotto in una sala cinematografica 
come Dvd. La differenza, come altri 
progetti di rappresentazione 
audovisiva elettronica non linerare, è 
sicuramente minima, al contempo 
questa formula rappresenta oggi una 
delle modalità di rappresentazione e 
distribuzione dei prodotti audiovisivi 
più comuni e diffuse, o per lo meno 
una delle modalità che stuzzica dì più 
l’interesse anche delle produzioni. E 
questo è sicuramente un bene, per un 
mondo, quello deM’audiovideo, spesso 
lontano dai circuiti dell’arte 
contemporanea, così come da quelli 
del music business o della 
distribuzione cinematografica. 

Synken è invece innanzitutto nato 
come un Dvd, prodotto in 
collaborazione tra la label berlinese 
Shitkatapult di Tim Raumschmire e 
dai ragazzi del Cìmatìcs Festival dì 
Brussels, un supporto quindi fruìbili a 
casa propria o aH’interno di un 
contesto cinematografico. Ricordando 
il progetto di Modeselektor e 


n 



Pfadfinderei per la label francese 
Dalbin, così come in tempi più recenti 
il bellissimo Silent Room targato 
Skoitz Kolgen (che Synken ricorda per 
l’approccio multitecnico alla 
produzione, attraverso un 
interessante equilibrio tra tecniche 
analogiche e digitali, tra momenti di 
lavoro in fase di scenografia e regia 
filmica e momenti di post produzione 
digitale, possiamo tranquillamente 
affermare che qualcosa in questo 
senso sta accadendo, per lo meno ad 
alti livelli. 



Abbiamo avuto modo di parlare di 
questo con gli stessi Transforma, 
incontrati a Firenze al Muv Festival 
invitati da Digicult a performare dal 
vivo proprio il loo ultimo progetto 
Synken 

Silvia Bianchi: Come è nata la 
collaborazione tra Transforma e O.S.T. 
? 

Transforma: Abbiamo conosciuto 
Chris Douglas (O.S.T.) a Berlino nel 


2001 e lavorato insieme alla 
realizzazione del video SYMUL, che tra 
l’altro è riperibile come contenuto 
speciale nel dvd di Synken. Da un pò 
di anni collaboriamo inoltre con 
l’etichetta Shitkatapult realizzando i 
visual per alcuni dei loro artisti, per le 
feste della label e in particolare per la 
“ShitParade”. Fu proprio Sasha 
Ring/Apparat, con il quale abbiamo 
collaborato tra l’altro realizzando i 
visual per i suoi live, che vide “SYMUL” 
e ci suggerì di trasformare la traccia in 
un album. 

Silvia Bianchi: Come è nata l’idea 
dietro Synken e come avete 
sviluppato la narrazione e i personaggi 
protagonisti della storia? 

Transforma: All’inizio abbiamo parlato 
di Synken pensando all’atmosfera che 
volevamo ricreare. In un secondo 
momento Synken è diventato 
un’ampia collezione di immagini e 
sogni che abbiamo raccolto negli 
ultimi anni, intrecciati con le trovate 
musicali di O.S.T. Dopo questo 
passaggio Transforma scrisse un 
copione per questa narrazione dai 
confini liberi, che combinava le 
immagini, i sogni e le idee dandogli 
una forma compiuta e definendo 
personaggi, luoghi e narrazioni. 
Questo copione ci è servito come una 
mappa per navigare nella 
sceneggiatura e definire delle 
strutture coerenti e variabii. Abbiamo 
usato questa tecnica per dare una 
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consistenza alle nostre idee, lasciando 
allo stesso tempo abbastanza spazio 
per l'improvvisazione. Abbiamo dato 
ad O.S.T il copione a questo punto 
dell’elaborazione e da quel momento 
abbiamo iniziato a darci ispirazione 
l’un l’altro e successivamente a 
passarci sample del nostro lavoro. 



Silvia Bianchi: Come avete lavorato 
alla realizzazione della parte audio e 
della parte video del dvd? E’ stato il 
video a originare l’audio o al contrario 
la parte audio ad essere costruita sulla 
struttura narrativa del video? 

Transforma: Abbiamo lavorato su 
suoni e immagini in parallelo per tutto 
il tempo di elaborazione. Non è stato 
nè come ritagliare un video su una 
traccia nè come adattare un audio a 
un film. Per noi è stato più come se 
immagini e suoni crescessero insieme 
e allo stesso tempo separatamente, 
ancora e ancora. Abbiamo utilizzato 
delle tecniche che facessero sembrare 
che il suono in alcuni momenti fosse 


generato dalle immagini e viceversa. 
Per Synken, abbiamo utilizzato 
l’esperienza ritmica che avevamo 
sviluppato lavorando nei club come 
VJs. Eravamo abituati ad adattare le 
immagini al suono del club, che si 
affida sempre agli impulsi di una cassa 
crescente; allo stesso tempo O.S.T ci 
ha dato modo con la sua musica di 
approcciarci in modo più complesso al 
ritmo e alla struttura, con un lavoro 
minuzioso sull’audio, su parti 
microscopiche della pellicola come 
sull’Intera struttura. 



Silvia Bianchì: Le ambientazioni che 
avete utilizato per Synken sono così 
scure e misteriose, dove avete presto 
l’Inspirazione per questa storia ? 

Transforma: Come detto prima, 
Synken ha preso il via da una serie di 
sogni, incubi, idee e visioni che 
volevamo elaborare. L’atmosfera si è 
poi sviluppata dalle ambientazioni 
prescelte per girare attraverso i 
personaggi creati. In realtà non 
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avevamo già pianificato tutto in 
anticipo, abbiamo improvvisato molto 
durante le riprese. Maturamente poi 
post-produzione, editing e suono 
giocano un ruolo equo nella creazione 
di ambientazioni scure e di atmosfere 
misteriche, anche se alcune parti del 
film ci sembrano perfino ironiche. La 
storia, i personaggi, i luoghi così come 
tutto il resto sono stati creati per 
essere aperti aM’interpretazione del 
destinatario, in base ai suoi pensieri e 
alla sua lettura. Quindi se c’è un posto 
in cui la narrazione prende atto deve 
essere colui che vede Synken a 
deciderlo. 

Silvia Bianchi: Gli elementi organici e 
analogici si mescolano in Synken con 
un tipo di processazione digitale. Qual 
è il vostro rapporto con analogico e 
digitale nella processazione di audio e 
video? 

Transforma: Ci è sempre piaciuto 
mischiare nel nostro lavoro tecniche 
differenti, da una parte usando 
grafica, dall’altra filmando 
manualmente i set che avevamo 
costruito o le location. Per noi le 
tecniche di processazione digitale 
come l’editing, la post produzione e 
l’utilizzo di attrezzatura digitale và per 
mano con la costruzione dei set, il 
lavorare con gli attori, la creazione dei 
costumi, gli oggetti fatti a mano e la 
pittura. Questo approccio al lavoro è 
anche un modo per ispirarci nella 
realizzazioni di nuove immagini nel 


momento in cui cerchiamo di invertire 
le tecniche di produzione, provando a 
fare a mano ciò che sarebbe semplice 
renderizzare con un computer o con 
altre modalità meccaniche. 



Silvia Bianchi: Cosa pensate a 
proposito del mercato odierno per i 
prodotti audiovisuali? Come è stato 
pubblicare un lavoro come questo? 
Considerando la risposta del pubblico, 
pensate che le persone stiano 
diventando più sensibili a questo tipo 
di prodotti? 

Transforma: Per essere onesti un dvd 
come Synken è un lavoro di interesse 
specifico, collocato in un settore di 
nicchia. Eravamo coscienti di questa 
cosa ma non abbiamo permesso che 
ciò compromettesse il nostro lavoro. 
Siamo estremamente riconoscenti alla 
Shitkatapult che ha supportato il 
nostro progetto e la sua realizzazione 
artistica dai primi passi fino alla fine 
del lavoro. Il dvd è un formato 
perfetto per un lavoro come questo. 
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capace di rendere le persone consce 
dell’esistenza di lavori ibridi come 
Synken, che oltre ad essere un dvd è 
un live che portiamo in giro per i 
festival di musica come in quelli di 
cinema e di live media. Siamo molti 
contenti del feedback che abbiamo 
avuto e allo stesso tempo sorpresi dal 
fatto che Synken sia stato considerato 


e compreso anche da persone che 
non hanno tutta questa familiarità con 
i film di visual music sperimentale. 


www.transforma.de 

www.synken.com 
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Sonarmatica 2007: Media Art O Fantasmagoria 

Francesco Di Orazio 



Se dovessi scegliere una bandiera per 
tutta la parte multimediale del Sonar 
2007 sceglierei decisamente FEED di 
Kurt Hentschlager, performance 
presentata per la prima volta alla 
Biennale di Venezia del 2005 e che si 
avvia a diventare un classico della 
media art internazionale. 

Immaginate una sorta di brain- 
machine totale in cui e’ l’intero corpo 
a finire avviluppato nel tessuto della 
rappresentazione. Una realizzazione 
geniale dell’Idea di Immersione basata 
su una amputazione della vista e su un 
dispositivo totale che incarna meglio 
di qualunque altra performance la 
declinazione tecnologica del sublime 
come spettacolo di una nuova natura. 
Non e’ un caso che tutte le 
performance siano state super 
affollate e che nei giorni del festival si 


sia diffuso un vero e proprio buzz sul 
‘cubo nero del SantaMonica. Perfetto 
controcanto di questa performance il 
Black Out concert di Tres, un concerto 
del silenzio in cui progressivamente 
venivano disarticolati e ‘spenti’ i vari 
tessuti che compongono l’ambiente 
sonoro quotidiano fino ad arrivare ad 
una assenza totale di stimolazioni 
percettive. 

Il tutto di FEED e il nulla del BlackOut 
Concert, sostanzialmente le forme 
speculari della stessa cosa: 
l’immersione, per iperstimolazione il 
primo, per deprivazione sensoriale la 
seconda. Concept super interessante, 
anche perche’ la spoliazione del suono 
di Tres non parte da una musica o da 
suoni generati dall’artista ma dallo 
spegnimento progressivo dei suoni 
deH’ambiente in cui avviene la 
performance. Rendersi conto della 
ricchezza e dell’invasivita’ del default 
sonoro del reale attraverso la sua 
progressiva disarticolazione e’ forse il 
momento piu’ entusiasmante della 
performance. C’e’ da dire che la 
realizzazione dell’idea ha delle 
pecche, soprattutto in termini di 
gestione della presenza dell’artista 
nello spazio della performance e per 
alcuni accorgimenti tecnici che 
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avrebbero potuto conservare e 
amplificare la magia e l’efficacia della 
performance stessa. 



Detto questo, le cose interessanti da 
vedere erano molte e il concept del 
Sonarmatica 2007 centrato sui 
rapporti tra magia e tecnologia, le 
rendeva davvero imperdibili. 

“La postmodernità’ e’ la sinergia di 
arcaico e tecnologico. Ribaltando 
l’idea weberiana della tecnica come 
disincanto del mondo, dico che oggi la 
tecnica e’ il reincanto del mondo”. La 
frase di Maffesoli e’ il contraltare 
perfetto della frase di Arthur C. Clark, 
“Ogni tecnologia sufficientemente 
avanzata e’ indistinguibile dalla 
magia”, che ha ispirato i curatori 
dell’edizione 2007 del Sonarmatica. 
Entrambe sintetizzano bene le due 
anime del concept di Et Voila’. 

Ci sono in effetti due punti di vista per 


leggere il rapporto tra magia e 
tecnologia, o se volete, la natura 
magica delle tecnologie. Da un lato la 
tecnologia come strumento artificiale 
di potenziamento delle capacita’ 
umane, nella loro interazione con 
l’ambiente naturale e con la realta’ in 
generale, introduce nuovi livelli di 
complessità’ che deve 
necessariamente dissimulare per 
poter essere quotidianamente 
utilizzata (da qui per esempio tutto il 
filone della ricerca sulle interfacce 
“naturali”). Una necessita’ che produce 
quel senso di magia, l’occultamento 
del ‘trucco’ dietro il funzionamento 
del dispositivo tecnologico. D’altro 
canto pero’, proprio questa continua 
operazione di dissimulazione e 
‘naturalizzazione’ restituisce l’incanto 
a ciò’ che la scienza e la tecnica hanno 
progressivamente dissezionato, 
svelato e disincantato. Un doppio 
movimento di disincanto/reincanto 
che produce fascinazione, mistero e 
meraviglia. Esattamente quello che la 
fantasmagoria, come effetto visivo 
strabiliante proprio perche’ 
apparentemente inspiegabile, ha 
introdotto nell’Occidente 

postrinascimentale che scopriva le 
meraviglie della scienza moderna. E 
proprio alla fantasmagoria era in un 
certo senso ispirato il concept del 
Sonarmatica 2007. 
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Un concept geniale e assolutamente 
azzeccato che mette a fuoco un 
aspetto centrale del nostro rapporto 
con la tecnologia, ed era affiancato da 
focus altrettando azzeccati come 
r”immersione” o la “società’ aurale” 
che descrivono bene il modo in cui la 
tecnologia ha ridefinito 
progressivamente il nostro ambiente 
naturale. Un Sonarmatica sul quale 
personalmente avevo quindi riposto 
grandi aspettative che in parte sono 
state ampiamente soddisfatte, in 
parte no. 

Di fronte alla grande ricchezza delle 
varie sezioni multimediali del Sonar, 
che cresce ogni anno e rende sempre 
piu’ arduo il compito di raccontarle, 
quello che mi e’ mancato forse e’ stato 
proprio quel senso di inquietante 
meraviglia e re-incanto del mondo 
che la mostra voleva evocare. 
Intendiamoci, di cose interessanti ne 
ho viste decine e la programmazione 
di quest’anno ha avuto il merito di 
avvicinare un pubblico piu’ ampio alla 


media-art, per esempio attraverso le 
fantastiche performance di magia di 
artisti come Julien Maire, Mago 
Julian/Zachary Lieberman e 
Nemonico che hanno aggiunto una 
dimensione live al Sonarmatica. L’area 
‘stage’ di Et Voila” era sempre affollata 
e un pubblico piu’ ampio del solito ha 
visitato i sotterranei del CCCB con 
entusiasmo. Tuttavia, rispetto alle 
aspettative, direi che il concept della 
mostra e’ stato piu’ entusiasmante 
della sua realizzazione pratica, proprio 
perche’ e’ mancato quel senso di 
magia/mistero/inquietudine che ha 
reso mitiche le performance 
sperimentali del diciottesimo secolo a 
cui i curatori di “Et Voila”’ si sono 
ispirati. 



Come dice uno dei curatori, Jorge Luis 
Marzo, la “magia si basa sull’idea che il 
pubblico non riesca a soprire il trucco. 
E’ questo il segreto principale del suo 
successo. Se il pubblico sapesse quale 
trucco c’e’ dietro o lo scoprisse 
durante la performance, l’intero 
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spettacolo cesserebbe di esistere”. Be’ 
in un certo senso quello che e’ 
accaduto al Sonar e’ un po’ il fatto che 
il trucco della magia delle varie 
installazioni sembrasse ‘svelato’. 

Non credo pero’ che il limite stia nella 
selezione delle opere presentate, 
tutte assolutamente valide e 
interessanti come Shadow Monsters 
di Philip Worthington, Toois Life di 
minim++, Portray thè Silhouette di 
Masaki Fujiata, Delicate Boundaries di 
Christine Sugrue o AR_Magic System 
di Diego Diaz e Clara Boj. Tutte 
condividevano in un certo senso la 
volontà’ di suscitare nel pubblico lo 
stupore e la meraviglia per le 
conseguenze inaspettate e 
apparentemente inspiegabili 
dell’interazione umana con un 
dispositivo tecnologico. Credo che il 
concept fosse tanto geniale quanto 
ambizioso e difficile da realizzare 
pienamente anche perche’ il rapporto 
che abbiamo con la tecnologia oggi e’ 
piu’ ispirato alla naturalità’ che alla 
magia, piu’ alla quotidianità’ che alla 
eccezionalità’, piu’ alla normalità’ che 
alla meraviglia. 

Le performance tecnoscientifiche che 
avvenivano nei gabinetti di fisica del 
diciottesimo secolo erano considerate 
alla stregua di performance di magia, 
e gli esperimenti scientifici per un 
certo periodo sono stati 
effettivamente trasformati in veri e 
propri spettacoli di magia. Le 


tecnologie che venivano utilizzate e le 
ipotesi scientifiche che venivano 
dimostrate (dall’esistenza del vuoto 
alla persistenza deM’immagine ecc.) 
avevano un livello di sviluppo 
talmente avanzato rispetto al senso 
comune del tempo da essere ‘aliene’ 
al contesto e da non lasciar intendere 
minimamente il modo in cui gli 
esperimenti-spettacoli funzionavano 
effettivamente. 



Oggi il rapporto con la tecnologia e’ 
chiaramente diverso. La radice di 
questo rapporto e’ assolutamente 
magica ma ormai abbiamo 
metabolizzato un livello di 
complessità’ senza precedenti che in 
un certo senso ha trasformato la 
meraviglia nell’ingrediente piu’ 
comune del nostro panorama 
cognitivo quotidiano (la banalità’ dell’ 
‘‘effetto speciale” ne e’ un esempio). 
La chiave deM’entertainment di massa 
piu’ avanzato contemporaneo e’ 
proprio l’estetica della fantasmagoria 
neobarocca, una sensazione di 
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stupore e meraviglia a cui dalla 
Modernità’ in poi le strategie 
spettacolari occidentali ci hanno 
abituato. 

In questo senso le installazioni 
presentate neM’ambito del 
Sonarmatica per quanto complesse e 
interessanti facevano uso pero’ di 
tecnologie e modalità’ espressive 
fondate sullo schermo, piu’ o meno 
interattivo, che abbiamo ampiamente 
metabolizzato. Molto interesse, molto 
entusiasmo ma poca meraviglia e 
nessuna trascendenza! In questo 
senso credo che Sonarmatica abbia 
presentato opere interessanti, aperto 
nuove finestre su scenari poco 
esplorati ma non sia riuscita fino in 
fondo a riprodurre nel pubblico quel 
senso di mistero/meraviglia, proprio 
perche’ il tecnologico e’ ormai il 
nostro naturale e non ‘ piu’ una 
dissonanza magica nel tessuto della 
normalità’ quotidiana. 



E’ chiaro che parlare a posteriori e’ 


come fare il tiro al bersaglio con una 
mitragliatrice automatica. Proviamo a 
fare qualche ipotesi allora. Forse un 
concept del genere si sarebbe 
prestato meglio a una ricognizione 
storica del nostro rapporto con la 
tecnologia e di come storicamente sia 
stata investita di significati esoterici, 
proprio per mettere in luce la radice 
magica di quello che oggi 
consideriamo naturale e quotidiano. 
Forse sarebbe stato interessante 
tentare di raccontare la storia della 
rappresentazione magica della 
tecnologia, dalla mistica del 
mesmerismo che prolifera intorno alla 
diffusione dell’elettricità’ nel 
sedicesimo secolo alle manifestazioni 
techno-gnostiche che Erik Davis 
descrive nel suo Techngnosis, ai culti 
religiosi che si sviluppano attorno alla 
tecnologia tout-court. Certo, 
probabilmente non sarebbe stata una 
mostra di media-art, ma negli anni i 
curatori del Sonar hanno dimostrato 
di saper privilegiare le scelte sensate 
rispetto alle gabbie di genere (vedi la 
mostra del 2004 sulle Micronazioni 
per esempio). 

Peraltro, visto che il tema era la 
tecnologia come magia, come e’ stata 
introdotta una dimensione 
performativa prettamente magica, 
forse avrebbe avuto senso introdurre 
anche una dimensione storico- 
antropologica. Ma il mio dubbio e’ piu’ 
generale: se la tecnologia magica e’ 
quella talmente avanzata da produrre 


20 


nello spettatore quel senso di 
inspiegabile e inquietante meraviglia, 
dobbiamo chiederci se nello scenario 
attuale la media-art sia ancora 
l’avanguardia tecnologica del 
presente. 



In altre parole e’ possibile che una 
maggiore diffusione di tecnologie 
avanzate a livello consumer 
soprattutto neM’ambito 

deM’entertainment abbia in un certo 
senso disinnescato il potere 
mesmerico della media art e ne abbia 
banalizzato la magia distribuendola 
nelle case e nelle tasche di ognuno di 
noi? Siamo sicuri che sia proprio la 
media-art la forma espressiva che 
oggi esprime meglio la fantasmagoria 
del presente e il re-incanto del mondo 
ad opera della tecnica? 

O dovremmo cominciare a guardare 
piu’ in ‘basso’, laddove l’arte non e’ poi 
cosi’ di casa...?. 
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Sonia Ciliari: Il Corpo Come Interfaccia 

Sìlvia Scaravaggi 



Se mi sei vicino (If you are dose to 
me), opera del 2006 , la chiedono in 
molti. I festivais, le rassegne di arte 
digitale e nuovi media se la 
contendono, ma non sempre è facile 
averla. Sonia Ciliari, l’autrice, racconta 
che l’unità messa a punto per questa 
installazione interattiva/performance 
è un pezzo unico la cui natura è così 
complessa da scoraggiare una 
possìbile duplicazione per portare il 
lavoro in più luoghi 
contemporaneamente. Una 
piattaforma sensoriale su cui il 
visitatore si posiziona, diventando 
contemporaneamente attore, 
performer e spettatore delle proprie 
azioni, che si trasformano in forme 
geometriche e linee attorno al suo 
corpo e ai suoi movimenti, visibili 
attraverso le ampie proiezioni a parete 
attorno a lui. 


Il nucleo di “Se mi sei vicino” e la sua 
fascinazione stanno nell’estrema 
semplicità ed efficacia della forma e 
nella libertà del pubblico nell’essere 
protagonista e performer 
dell’installazione. Questa è una delle 
esperienze emblematiche dell’attività 
di Sonia Ciliari. Italiana d’orìgine, 
europea d’adozione, ha un curriculum 
notevole: laurea a pieni voti in 
Architettura all’Università Federico II 
dì Napoli, varie specializzazioni tra 
Roma e Parigi, un Master in Digital 
arts alla Pompeu Fabra di Barcelona. È 
stata la prima artista straniera, a fare 
arte interattiva, ad essere invitata per 
una residenza alla Rìjksakademìe dì 
Amsterdam, una delle accademie più 
rinomate al mondo. 

La formazione in architettura è 
fondamentale per lo sviluppo dei suoi 
progetti, nell’interpretazione dello 
spazio e degli strumenti a 
disposizione. Eppure quello che fa la 
rende molto più vicina al ruolo di 
artista che a quello di architetto, 
proprio perché nei lavori che sviluppa 
le scelte e le ricerche, svolte nel 
campo della scientificità e del rigore 
tecnico, sono principalmente 
orientate a sfere altrettanto rigorose 
ma molto più imprevedibili e 
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modificabili quali quelle della 
coscienza e della percezione. 



Dice Sonia: il corpo è dunque inteso 
come space-centered, si colloca nello 
spazio che non è un inerte recettore, 
bensì un nucleo generatore; il 


rapporto tra spazio, corpo e mente è 
un’interazione infinita e continua. 

Se questa è la premessa, si arriva 
naturalmente all’idea di corpo come 
oggetto e soggetto, spiega l’artista . 

La necessità di comunicare e di 
connetterci è certamente il nodo che 
sta alla base di tutto il lavoro e la 
ricerca della Ciliari. L’indagine sulle 
architetture spaziali e sulle modalità 
con cui esse si costruiscono attorno al 
corpo umano e sull’interazione con 
esso si fonda sul modo in cui 
ricostruiamo l’interno e l’esterno 
attraverso il nostro sistema sensoriale, 
in che modo ne siamo coscienti. 
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Lo studio dei modelli evolutivi e degli 
ambienti interattivi sviluppa questi 
concetti chiave, e numerosi esempi 
del lavoro di Sonia Ciliari, a partire 
dalle prime ricerche più orientate alle 
applicazioni computer-based, come 
Isola Model 

( 

www.soniacillari.net/isola-morphing. h 

tm 2001) o BoxOl 

( www.soniacillari.net/box01.htm 

2001), fino alle ultime opere che 
coinvolgono direttamente il corpo del 
performer o dell’audience, come 
e_ moti ve ( 

www.soniacillari.net/e-motive.htm . 

2003), Wooing disruption 

( 

www.soniacillari.net/wooing-disruptio 

n.htm . 2005) o Conscious Space 01 

( 

www.soniacillari.net/conscious-space 

.htm . 2005), ne sono concrete 
testimonianze. 

L’ultimissimo progetto di Sonia è la 
performance interattiva Don’t feel you 


are alone, che si realizza nella forma di 
una ginoide priva di qualsiasi tipo di 
memoria, vuota come una scatola da 
riempire. Sarà un’interfaccia che 
nell’arco di due settimane, in diverse 
città, farà esperienza nell’interazione 
con lo spazio e le realtà che la 
circondano, fino ad essere 
completamente riempita di inputs. Da 
questo punto in poi avrà una memoria 
che le permetterà di costruire e un 
corpo per esprimere outputs. Questo 
lavoro sarà sviluppato nell’arco di sei 
mesi. Il progetto è attualmente 
inedito e si trova ancora in fase di 
elaborazione e ricerca sponsors. 



Nell’idea di “Don’t feel you are alone”, 
si esprime a pieno il concetto di corpo 
come soggettività e 

un’interpretazione dell’interattività 
molto diretta ed immediata: Sonia 
Ciliari si dice contraria all’idea di 
interattività così come è concepita 
oggi, spiega Sonia <è così estesa da 
dare a tutti la possibilità di produrre. 
La tecnologia si basa sul fatto che 
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produce e proprio per questo è uno 
strumento molto potente. 
Attualmente, un pezzo di new media 
è spesso semplicemente 
un'applicazione tecnologica, un vuoto 
esperimento. Molte volte mi chiedo 
cos'è questo pezzo, che cosa mi 
dice>. 

Riflettendo in modo molto radicale sul 
significato e su quello che trasmette 
un’opera d’arte, Sonia considera come 
una parte di new media art non sia 
ormai più “personale”, avendo perso 
completamente il senso della persona 
e spingendo al massimo il concetto di 
“user”. Ed è proprio per superare 


questo concetto puramente 
funzionale che la tecnologia, secondo 
la Ciliari, dovrebbe essere usata ad un 
livello primitivo, come mezzo di 
espressione e non come fine ultimo. 

Le sue opere sono, quindi, qualcosa 
che ci serve per renderci coscienti e 
sviluppare la nostra consapevolezza 
critica, riflette la Ciliari <è diventato 
difficile per un artista esprimere 
quello che ha provato. Essa è un 
mezzo generoso, ma l'opera è tale nel 
momento in cui diviene pubblica, 
quando arriva, quando riesce a 
trasmettere il messaggio. Per questo 
rispetto molto l'arte che ha funzione 
sociale>. 
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Ne consegue che l’interazione si 
realizza perfettamente nel lavoro di 
scambio tra l’opera che l’artista ha 
progettato e la presenza della persona 
che ne fruisce. L’unica istruzione che il 
visitatore riceve di fronte alla 
piattaforma di Se mi sei vicino è quella 
di salirvi; da questo punto in poi la sua 
libertà è pressoché assoluta, perché 
l’importante sta nel modo in cui il 
pubblico si perde nell’opera e non 
nelle modalità con cui si attiva 
l’interazione. 

A proposito della libertà dell’audience, 
Sonia Ciliari sottolinea: <È nel 
momento in cui il pezzo è performato 
che la sua magia arriva al 100%. Tu sai 
che ti arriva ed è come una magia. 
Non è importante la verità, la verità è 
quella che noi abbiamo dentro. L'arte 
deve essere teatro dell'esperienza: è 
come quando incontri qualcuno che ti 
piace e ti emoziona>. 

Questo discorso si riferisce non 
soltanto ai nuovi media, bensì 


appartiene alla concezione più ampia 
di arte. Il creativo che pensa 
l’interazione, la disegna, attraverso 
l’interaction design rappresenta la 
sfera di possibili variazioni in cui le 
persone potranno fare esperienza del 
pezzo. C’è ovviamente una 
limitazione, ma è basata sul fatto che 
qui l’artista, come il pittore con i 
pennelli e la tela, ha la necessità di 
utilizzare un linguaggio e cerca quali 
siano le linee guida per il suo 
pubblico. Se il disegno è fatto bene la 
sfera sarà ampia. 



Sonia Ciliari è molto chiara: non serve 
parlare di tecnica, seppur 
fondamentale e preziosa. La sua 
posizione è al confine tra arti e 
tecniche, architettura e danza, i nuovi 
media e la magia del sentimento e 
della partecipazione. Questa linea di 
confine le piace perché quando si 
lavora con la tecnologia ritiene sia 
bene non perdere di vista l’aspetto 
umano delle parti. 
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Ai festivais, preferisce i musei e le 
gallerie, però quest’anno parteciperà 
ad Ars Electronica, per cui ha vinto la 
“Honorable Mention” nella sezione 
“Interactive Art”. Le hanno già 
assicurato che avrà una stanza tutta 


sua, dove spera di mostrare al meglio 
il pezzo, senza disperderne la magia. 


www.soniacillari.net 
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Silenzio, Una Mostra Da Ascoltare 

Alessandro Massobrio 



Dal 1 giugno al 23 settembre 2007 
negli spazi di Via Modane 16, a Torino, 
La Fondazione Sandretto Re 
Rebaudengo presenta Silenzio, una 
mostra sul tema del suono. 

Le opere degli artisti invitati si 
inscrivono tutte nell’orizzonte teorico 
aperto dalle riflessioni del 
compositore americano John Cage 
nel suo famoso libro Silence: Lectures 
and Writings, del 1961, da cui la mostra 
prende in prestito il titolo. Un invito a 
liberarci momentaneamente del 
nostro armamentario tecnologico- 
mobile-privato, ma al contempo 
anche a riavvilupparci dentro di esso 
con maggior vigore nella vita di tutti i 
giorni. “Se Cage considerava musica il 
rumore del traffico che saliva dalla 
Sesta Avenue nel suo loft di 
Manhattan, oggi possiamo invece 


isolarci dentro le nostre teste, 
escludendo la realtà che ci circonda e 
aggiungendo il suono che piu’ ci piace 
alle immagini che preferiamo. Silence. 
Listen to thè Show e’ una riflessione 
sullo strano matrimonio tra immagini 
e suoni della nostra condizione 
contemporanea”. 

Curata da Francesco Sonami, Silenzio 
è una mostra da ascoltare, che esplora 
la dimensione dello spazio acustico 
nelle sue diverse forme, a partire dal 
rapporto tra lo spazio espositivo e il 
visitatore (il visitatore sarà dotato di 
cuffie) fino a prendere in 
considerazione l’interdisciplinarietà 
della ricerca contemporanea sul 
suono e il suo potere di utilizzare, 
evocare, ricostruire la cultura e 
l’habitat. 
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Cinquanta artisti e performer sono 
stati invitati con lavori in cui il suono è 
trattato come materia, osservato 
come artefatto culturale, messo in 
relazione con l’habitat, esplorato 
come fenomeno fisico e comunque 
utilizzato come strumento di 
esplorazione, espressione e riflessione 
estetica. 

In primo piano dunque, il mondo 
intorno e l’udito. Tutte le opere, dagli 
anni 60 a oggi, sono fruibili attraverso 
l'uso di cuffie, che accompagneranno 
il visitatore in un percorso auricolare 
attraverso lo spazio espositivo, in 
apparenza silenzioso eppure invaso da 
una molteplicità di fonti sonore e di 
ascoltatori mobili, anch’essi 
altrettanto silenziosi. “Opere audio e 
video, installazioni e performance che 
non promuovono una percezione del 
suono in se’, ma instillano molteplici 
associazioni che connettono l’universo 
uditivo alla sfera del quotidiano. 



Una sezione specifica della mostra è 


così dedicata alla musica e a quei 
compositori storici e contemporanei 
che più hanno sperimentato sulla 
natura del suono. Ma la musica è 
anche presente come oggetto di 
indagine in molti lavori artistici, 
performance, installazioni e video che 
riflettono sul suo ruolo estetico, 
culturale e sociale. 

La voce umana infine, sia essa parola, 
canto o urlo, è al centro di altre opere, 
per cui essa diviene lo strumento più o 
meno efficace, più o meno deformato, 
di una narrazione”. Un suono, quello di 
Silenzio, avulso dai contesti 
tradizionali della fruizione musicale, 
una documentazione audiovisiva del 
paesaggio storico, culturale e naturale 
nel quale siamo immersi, ma anche 
un’occasione per restituire ai sensi il 
mondo, attraverso una geografia 
sonora che coinvolge il singolo 
individuo, ne attiva le traiettorie nel 
tempo e ne modifica i pensieri nello 
spazio ben oltre le sale espositive. 
Stimolante anche l’iniziativa rivolta 
agli studenti delle scuole materne, 
elementari, medie e superiori, che 
prevede laboratori durante il periodo 
di mostra. 
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Elenco degli artisti invitati: Adel 
Abdessemed, Vito Acconci, Doug 
Aitken, Victor Alimpiev, Aphex Twin, 
Micol Assael, John Baldessari, Samuel 
Beckett, Johanna Billing, Marcel 
Broodthaers, John Cage, Janet Cardiff 
e George Bures Miller, Enrico 
Castellani, Martin Creed, Roberto 
Cuoghi, Jeremy Deller, Sussan 
Deyhim, Trisha Donnelly, Ceal Floyer, 
Cleen Cloud, Henrik Hakansson, David 


Hammons, Terence Hannum, William 
Hunt, Joris Ivens, Hassan Khan, Louise 
Lawler, Arto Lindsay, Christian 
Marclay, Matmos, Momus, Meredith 
Monk, Takeshi Murata, Carsten 
Nicolai, Luigi Nono, Kristin 
Oppenheim, Pan Sonic, Diego 
Perrone, Susan Philipsz, Stefano Pilia, 
Mika Ronkainen, Julian Rosefeldt, Anri 
Sala, Tino Sehgal, Johannes Stijàrne e 
Ola Simmons, Kariheinz Stockhausen, 
Alberto Tadiello, Enzo Umbaca, Cillian 
Wearing, Artur Zmijewski. 
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Sonar 2007: Electronic Music Por The Masses 


Giulia Baldi 



Se pure ogni città del mondo ha ormai 
le sue musiche, ì suoi club e ì suoi 
festival, per gli appassionati dì 
musiche avanzate e/o elettroniche il 
Sonar rimane un evento catalizzante. 

E se pure quelli che vanno poi 
realmente al festival sono ormai solo 
una parte di quelli che arrivano a 
Barcellona (ai due estremi: alcuni non 
hanno nemmeno la possibilità di 
comprare il biglietto e cercano 
concerti e party alternativi, altri hanno 
perfino i pass ma non la voglia di 
immergersi nella folla, e ugualmente 
preferiscono fare gli alternativi ), è 
l’aria che si respira durante il Sonar 
che rende tutto comunque speciale, 
dentro e fuori il festival. 

Questa edizione, poi, per me è stata 
più interessante e divertente delle 


ultime. La line up mi appassionava di 
più già sulla carta, e così, superando 
snobismi e pigrizie, mi sono 
comunque dedicata. Nell’arco di soli 3 
giorni sono passata attraverso epoche 
e atmosfere diverse, stili e linguaggi 
lontani tra loro ma vicini a me, artisti 
che conosco da sempre e altri che non 
avevo mai incontrato prima. E ne sono 
uscita felice e contenta. Ovviamente, 
non sono mancate alcune perplessità, 
(una su tutte: perché Fangoria!?!), ma 
nel complesso è stato un Sonar che 
ricorderò con piacere. 

Procedo in ordine cronologico, e 
sfioro solo quello che sono riuscita a 
vedere/sentire. 



Giovedì, giorno. 
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E’ stato difficile apprezzare lo show 



case Accidental nel Village, di cui mi 
sono piacute solo alcune 
melodramatic popular songs (come le 
autodefiniscono) dei The Invisible. Il 
resto forse non era adatto al contesto, 
o forse non a me in quel contesto. 
Comunque non mi ha convinto. Bello, 
bellissimo, però, il dj set di 2 ore di 
James Holden, che, dalla consolle 
piccola del Village, quella dietro gli 
alberi, con la sua sequenza di tracce 
allo stesso tempo acide, basse, 
melodiche, spezzate, atmosferiche e 
ovviamente ipnotiche, ha fatto gioire 
proprio tutti, perfino chi non si è 
nemmeno reso conto di cosa stava 
accadendo. 

E invece deludente, purtroppo, il live 


dei Night of thè Brain, il nuovo 
progetto collaborativo e strumentale 
di Cristian Vogel: rock elettronico un 
po’ dark e un po’ dimesso, perfino 
prevedibile, la sua voce non 
particolarmente graffiente e gli 
arrangiamenti non esattamente 
memorabili Peccato, eravamo arrivati 
al Dome in tanti, e pieni di aspettative. 
Evidentemente eccessive. 

Per la Station 55, però, ci ha poi 
pensato la performance di Burbuja a 
riconquistare almeno un po’ di fans: 
un mix di musica concreta, voce 
angelica e liriche di fantasia, ma 
soprattutto di staticità e teatralità che 
ha conquistato i pochi appassionati 
presenti. 
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Nel frattempo, per le anime post- 
industrial, almeno un po’ dark ma con 
un gusto per l’ambient, glitch o noise 
che sia, sono stati intriganti i live 
presentati dallo show case Capsule 
nel Complex: per quanto sono riuscita 
a sentire, Black Galaxy; Burning Star 
Core e Jazzfinger, pur se ognuno in 
modo diverso, con un gusto antico per 
l’invenzione, l’improvvisazione, la 
manipolazione, hanno scomposto, 
ricomposto e sovrapposto i linguaggi 
ormai classici dell’elettroacustica, 
dell’industrial, del noise e sono riusciti 
a intrattenere, stupire innovare. 

Perfino ovvio, ma non per questo 
criticabile, lo speciale sulla Cina 
nell’Escenario Hall, che dopo il live dei 
White (che purtroppo ho perso, ma 
che immagino potente ), si è concluso 
con FM3 e Blixa Bargeld, in bianco loro 
e ovviamente in nero lui, per un 
insieme imprevisto e ispirato di suono 
elettronico e voce elettrificata. Anche 
in questo caso: bello. 


E per concludere, al Village, Cus ha 
suonato un po’ di seria techno. Tanto 
seria da essere al limite dell’hard core. 
Un ottima fine giornata e un buon 
inizio festival! 



Giovedì, notte. 

Beastie Boys e Narod Niki. Che dire? 
Non sono un esegeta dei BB, ma una 
appassionata si Però il loro live non 
mi ha appassionato. Non so 
argomentare il motivo del mio 
sconforto, per cui non lo farò. O 
meglio: mi aspettavo di più dalla 
musica, per quanto, o forse proprio in 
quanto, concerto strumentale; non mi 
aspettavo che “strumentale” 
significasse solo basso, chitarra e 
batteria e alla fine ho sentito la 
mancanza dei vinili sui piatti e delle 
basi elettroniche, perchè il loro mcing, 
invece, non mi convince più. Ma 
probabilmente anche questo è stato 
un caso di aspettative esagerate, 
perché la folla, invece, era in delirio 

Narod Niki, il progetto collettivo di 


33 





improvvisazione diretto da Villalobos, 
un altro dilemma: ho amato la techno 
minimale, in tutte le sue declinazioni, 
ma, molto banalmente, ora non ne 
posso più. Per cui, che ci sia uno di 
loro o siano in sei, che sia un live o un 
dj set, che sia tutto improvvisato o 
preprogrammato, non mi emoziono 
più. Fine. Anche in questo caso, 
attorno ci sono migliaia di maniaci in 
estasi, ma per noi è una buonanotte 
anticipata... 

Anzi no, già che ci siamo (la notte 
infatti è sempre meno solitaria del 
giorno ) passiamo alla festa di Vice, 
che con tutti i freak rock’n’rave del 
caso, da Para One a Surkin, insieme ai 
litri di birra nella stiva o ai fiumi di 
cocktail sul ponte della Naumon (la 
nave/stato libero della Fura del Baus 
attraccata nel Porto e prestata per 
una sera ai quei buontemponi di Vice, 
appunto), ci ha permesso di percepire 
qualche vibra non diluita Bene, ora 
davvero buonanotte, siamo solo 
all’inizio e abbiamo già fatto un bel 
pieno. 



Venerdì, giorno. 

Nel Village risuonano soul, disco ed 
electro della Hot as Hel, ma non mi 
trattengono mai a lungo Sarà sempre 
perché c’è un via vai eccessivo per 
godere di qualunque cosa. O perché 
so che, nel frattempo, nella Hall i Sunn 
O))) devastano i corpi stanchi e le 
menti felici con frequenze disumane 
prodotte da chitarra, basso e voce 
distorti a creare scuri, acidi e 
monolitici drones, e con questa sorta 
di rito riescono sempre ad incantare 
una piccola folla di folli tra cui, questa 
volta, anche me. 

Alla fine, già provata, decido per un 
passaggio al Complex, che mi fa 
scoprire Haswell & Hecker: i due 
disturbano ad arte con una delle 
perfomance più immersive del 
festival, ovviamente basata tanto sui 
suoni sintetici quanto su laser, strobo 
e fumo. Il loro tributo a Xenakis e al 
suo sistema di traduzione audiovisiva 
del disegno digitale è scuro, acido, 
industriale. Serio. Il Sonar colpisce 
così. 

Ora però Clark è iniziato e la Hall è 
chiusa, c’è troppa gente. Disdetta e 
rabbia. E il bello è che non fanno 
entrare ma nemmeno uscire! Solo 
dopo numerose rimostranze 
finalmente capiscono che lasciare la 
gente fluire è forse la soluzione 
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migliore, tanto quando è murato 
nessuno (soprattutto, nessuno di 
quelli capitati lì per caso, e sono 
sempre tanti) resiste più di 5 
minuti Per cui dopo un po’ riaprono. 
Meno male: il live di Clark è un mix di 
strumentale ed elettronica ruvido e 
raffinato, è un tessuto di suoni e ritmi 
su cui lui ricama trame e disegni, e si 
fa ascoltare, ballare, e un po’ amare. 
Per alcuni, sarà il miglior live del 
Sonar. Forse anche per me. 

Al Dome questa volta non ci arrivo 
nemmeno. Il Village non mi interessa. 
Andiamo a immergerci in Feed, la 
perfomance di Kurt Hentschlager al 
Centro Santa Monica. La conosciamo 
già, ma fa sempre piacere essere 
scossi fino in fondo. Ci sono dei 
problemi tecnici, ma comunque noi 
usciamo, come le altre volte, con un 
vero sorriso. E iniziamo davvero a 
pensare che questo Sonar è di nuovo 
generoso. 



Venerdì, notte. 


Purtroppo perdiamo Signal speriamo 
ad una prossima occasione. E 
perdiamo anche i Beastie Boys. 
Invece, ci dedichiamo all’inizio di 
Cornelius, che, come previsto, è pop e 
psichedelico allo stesso tempo, a tratti 
anche geniale, proprio come i suoi 
video Ma poi corriamo fuori per la 
fine di Kode 9 & thè Spaceape, che per 
noi sono comunque imperdibili. Dopo 
di che, un po’ di Modeselektor: che sia 
dub roots, dark hip hop, electro o 
techno, con il loro ‘permanent party 
spirit’ sono la cosa migliore con cui - 
finalmente!- aprire le danze. E per 
concludere la serie torniamo a 
Skream. In sintesi, il dub step ci piace 
davvero assai, e più ascoltiamo quei 
ritmi sincopati, quei bassi profondi e 
quei suoni acidi e spezzati, e più ci 
piacciono. No doubt: è la nostra 
braindance per questo inizio di XXI 
secolo. 

Nel frattempo, però, è iniziato il circo 
Ed Banger, e anche questo 
rock’n’rave, nelle sue forme migliori, 
nonché nei contesti giusti e con le 
compagnie adatte, a noi piace assai: è 
la nostra bodydance dell’inizio XXI 
secolo! Per cui, non resistiamo e ci 
dedichiamo anche a DJ Mehdi, che 
poi rock’n’rave non è, perché è molto 
più blackish e soulful, deep and dirty 
ma pur sempre estremamente happy. 
Uffie invece non convince in questa 
sua versione live, per cui proviamo 
con Richie Hawtin, ma la questione 
minimal è sempre la stessa: non ne 
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possiamo più. Ci riposiamo, e poi 
passiamo direttamente ai Justice. I 
Justice possono essere tutto e niente. 
Sono stati tutto. Un dj set electro e 
techno, pop e weird, suonato e ballato 
senza mai prendere fiato, con tracce 
nuove (poche) mischiate a quelle che 
ormai fanno parte nel nostro DNA 
(molte, ma suonate sempre in 
versioni, o comunque con 
manipolazioni, inedite). Un ora e 
mezza di delirio. Che festa! Magari 
prevedibile, ok Ma la festa può anche 
essere così. L’importante è che sia 
festa. No? 

Non ci vogliamo perdere nemmeno la 
fine dei Digitalism, per cui proviamo 
ad andare verso il Park e per fortuna 
stanno ancora suonando. Anche per 
loro: possono essere tutto e niente, 
dipende dall’Intorno e dall’atmosfera. 
Sono stati tutto pure loro: potenti, 
seri, grandi. Passiamo poi dai Simian 
Mobile Disco, ma in questa versione 
da Club non ci convincono. O meglio: 
chiudere le serate al Fabric significa 
anche poter mettere cose 
psichedeliche e retrò, e in questo 
sono perfetti, ma chiudere il Club al 
Sonar significa techno, e 
l’esperimento non sembra riescire 
altrettanto bene (però, solo chi l’ha 
ascoltato tutto potrà dire qualcosa di 
davvero sensato ). 

Non ci rimane che Timo Maas, che se 
pure non è tra i nostri preferiti, 
comunque è un professionista, e ci fa 


ballare fino alla fine e, per la gioia di 
grandi e piccini, conclude con il suo 
mix di Personal Jesus dei Depeche 
Mode. Improvvisamente sono le 7 e 
per fortuna si va verso casa. 



Sabato, giorno. 

E’ dura uscire dal letto, è dura uscire di 
casa. Ma comunque non c’è fretta: 
niente live dei Various Production 
nella Hall, perché li ho appena visti e 
sentiti a Dissonanze (ho poi colto i 
commenti, e anche qui erano 
entusiasti). Invece, devo arrivare per i 
Wolf Eyes. Noise come piace a chi 
ama il noise, per cui so che il loro 
muro di suono elettrico sarà un altro 
momento di dura prova delle mie 
capacità di resistenza. Arrivo tardi nel 
Complex, ma quel che ascolto, invece, 
mi aiuta a risvegliare i sensi. Totali. 

Passo poi a sentire Claro Intelecto e 
Andy Stott al Dome, ma sono 
entrambi più minimal di quanto mi 
aspetto, o di quanto io sia disposta a 
sentire in quel momento, per cui in 
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entrambi i casi non mi fermo. Forse 
sono io che sono un po’ troppo 
impaziente, però, perché sento poi 
che i due live hanno fatto muovere 
menti e corpi. Va bè. Mi sono 
comunque fatta un giro alla Redbull 
Academy Lounge, che è sempre un 
ottima alternativa, con ottima musica 
e ottime feste, e poi rilassata con i 
Lovemonk nel Village, e va bene così. 
Però poi via! prima delle prime note 
dei Junior Boys, perché ho una strana 
repulsione per il loro live, troppo 
debole e fake per i miei gusti. 

Meno male che ci sono i KTL, e meno 
male che in questa occasione sono 
anche più sporchi, ruvidi e fumosi che 
in altre precedenti (vedi Dissonanze), 
per cui in pochi minuti completano 
l’opera iniziata dai colleghi WY: volumi 
incredibili, abissi di suoni, nebbia 
impossibile, darkness infinita. Bello. 
Non mi fermo nel Complex per 
Planningtorock perché anche lei l’ho 
già vista più volte, e pure niente Mira 
Calix e niente Khan, perché non ce la 
posso più fare a stare non solo al 
chiuso, ma anche sottoterra 
Barcellona effect: let’s go open airi 

Decidiamo perciò di lasciare il campo 
di battaglia e ci dirigiamo verso un 
bar, e poi al Centro Santa Monica, 
dove come ultimo spettacolo è 
previsto il Black Out Concert di Tres. 
Idea interessante e stimolante quella 
di farci ascoltare il silenzio una volta 
spenti tutti i motori (di condizionatori. 


di centraline telefoniche, di computer, 
di video ), ma realizzato in modo 
bizzarro (cioè parlando in 
continuazione con chi eseguiva questi 
comandi), per cui alla fine una 
performance non esattamente 
riuscita. Rimane però una buona idea 
e la voglia di riprovare. Chissà. 



Sabato, notte. 

Cristian Vogel all’arrivo nel Park 
prende subito bene: questa volta, 
infatti, è ai piatti. E poi i Devo. Chissà 
come saranno c’è l’ovvio timore della 
delusione. E invece spaccano. Un live 
ispirato e tirato, senza un 
ammiccamento di troppo o un 
cedimento imprevisto, con i pezzi 
storici riarrangiati che sembrano scritti 
ieri, suonati con una grinta incredibile 
che non fa rimpiangere il tempo 
passato, anzi, e con un atteggiamento 
convinto ma non presuntuoso, 
assolutamente ironico e però non 
comico Che dire? Bravi! Un piacere 
davvero vederli e sentirli per la prima 
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e, probabilmente, l’ultima volta! Il 
Sonar colpisce anche così, appunto 

E poi: un po’ di Tractile al Lab, che ci 
piace perché è techno ma, nonostante 
sia M_nus, è ancora sexy, deep and 
dirty. Un po’ di Matthew Dear’s Big 
Hand al Pub, che rivela una voce dark 
incredibile, oltre che la solita magia al 
laptop, e una intesa con basso e 
batteria che rendono lo show davvero 
eccezionale nel suo genere: come si 
legge, è techno for rock lovers e vice 
versa. E poi inizia lo showcase della 
Innervision, con Dixon, Chateau Flight 
e Ame, ma noi non siamo in quel 
mood house, o tutt’al più tech house, 
e preferiamo dedicarci ad altro. Tipo la 
Lo Recordings, con i grandi (ma 
esteticamente squallidi ) Black Devii 
Disco Club (da ascoltare ma da non 
guardare!), e il super Cursor Miner, 
uno dei live più incastranti della 
serata, se non del festival. Nel 
frattempo, al Club è il momento di 
Jeff Mills. Entriamo superando ogni 
ostacolo (avete presente il Club Sonar 
pieno come non mai???), 
riconosciamo che ha sempre stile, ma 
non resistiamo troppo nemmeno con 
lui, perché la monotonia e la 
malinconia ci assalgono Meglio 
tornare al Lab: ci sono gli AlternS, che 
ricreano un atmosfera techno hard 
core d’altri tempi, e la cosa ci diverte 
di più! 


E poi inizia Dave Clarke: electro ma 
soprattutto techno potente in questa 


occasione (è al Club ), che è 
ovviamente un insieme di classici e 
novità, ma senza celebrazioni, e 
tantomeno autocelebrazioni, perché 
lui è tutto qui e ora per noi che siamo 
qui e ora. Clarke si dà senza limiti e 
non ci fa rimpiangere il passato, tutt’al 
più ce lo fa rivivere. Diverso dal set più 
electro e rock dello scorso anno al 
Park, ma altrettanto bello. 



La curiosità però, nel frattempo ci 
porta di nuovo al Lab per Radioslave, 
che ci appassiona per un po’ ma non ci 
trattiene fino in fondo Per non finire 
al buio, decidiamo di andare verso la 
Miss (Kittin) al Pub, che però ci delude 
con le sue egomanie e i suoi gorgeggi. 
Ultimo scatto di volontà e torniamo al 
Club giusto in tempo per l’ultima 
sequenza di cassa acida e basso 
profondo di Clarke. E siamo felici di 
averlo fatto. Gran finale! Un ultimo 
giro al Pub per un po’ di note alla luce 
dell’alba, e poi si torna a casa. 
Peccato, questo festival ci stava 
piacendo Mi sa che torneremo anche 
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il prossimo anno. 


E’ stato un Sonar di emozioni nuove 
ed emozioni confermate (e col tempo 
si inizia a capire che queste sono forse 
le più importanti ), che, con meno 
snobismo o pigrizia (vale anche per gli 
organizzatori) è tornato a considerare 
i gusti della gente e le mode, perché 
no! (post-industrial, dubstep, 
rock’nrave ) rendendo davvero felici 
gli 85mila presenti. Non a caso, per chi 
ha saputo dove cercare, l’atmosfera, è 
stata bella dall’Inizio alla fine perchè 
la proposta era interessante, 
divertente e diversa, appunto. Perfino 
coraggiosa in alcuni casi. E il pubblico 
lo sa. 



E poi, è ovvio, è stato anche un 
festival che ha provocato qualche 
perplessità. Per esempio: la Spagna va 
rappresentata, ok ma non troppo, 
please, se non ne vale la pena! 
Fangoria, appunto, perché? E poi il 
Village e il Pub, cioè l’aria aperta e le 
ultime note: a quando dei set davvero 
funny and happy come quando 
eravamo piccoli? Questi sono 
interrogativi a cui non troviamo 
risposta Ma comunque: un Sonar che 
chi ha vissuto dal di dentro ha potuto 
di nuovo godere. 

Bene lo stesso per chi si è fatto solo i 
party al di fuori, ma secondo noi 
quest’anno è stata un’ occasione 
sprecata. Barcellona è incredibile ma 
può esserlo anche il Sonar. E se non è 
più incredibile per chi ormai lo 
conosce bene, rimane comunque 
unico. No?. 


www.sonar.es 
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Sonar 2007, Quattro Chiacchiere...a Ritmo Di 

Musica 

Marco Mancuso 



Digicult ha avuto l’onere e l’onore di 
essere partner dell’edizione 2007 del 
Sonar, in assoluto il più conosciuto e 
popoloso festival di musica avanzata e 
arti mulimediali. Progetto seguito con 
non poche difficoltà per la nostra 
struttura ma che si conclude in questo 
numero doppo estivo con un report 
così completo ed esaustivo che toglie 
molti dubbi sulla capacità virale di un 
progetto editoriale sul Web e sulla sua 
dinamicità strutturale. 

Sì perchè dopo 3 mesi di partnership, 
il report conclusivo alla fine della tre 
giorni barcellonese è un documento 
rigorosamente digitale costituito da 
ben 4 articoli che penso coprano tutte 
le anime di questo festival 


assolutamente unico nella sua 
complessità e proposta artistica: un 
report della sezione musica (scritto da 
Giulia Baldi che trovate nella sezione 
Electronica), un report della sezione 
multimedia (scritto da Francesco 
D’Orazio che trovate nella sezione 
Design) e un report della sezione di 
cinema (scritto da Alessio Galbiati che 
trovate nella sezione Video Art). 

lo mi sono limitato alla parte 
divertente, il confronto e il dialogo 
diretto con i direttori artistici del 
Sonar. Non essendo potuto 
fisicamente andare a Barcellona due 
settimana fa per motivi personali (ma 
vi posso assicurare che di edizioni ne 
ho “fatte” tante) ho colto la palla al 
balzo di non essere stato 
assolutamente condizionato da ciò 
che avrei visto e ascoltato, per 
scoprire quindi di avere la necessaria 
lucidità per intavolare una 
chiacchierata dai toni il più generale e 
riflessivi possibili. Perchè una cosa è 
sicura: quando si parla del Sonar, 
fateci caso, gli argomenti sul tavolo 
della discussione sono sempre gli 
stessi, da anni. 
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Molti di questi argomenti e curiosità li 
potrete ri-trovare nelle mie domande 
a Enric Paiau, che di Sonar è uno dei 
co-direttori artistici. 

Marco Mancuso: vogliamo iniziare 
raccontando le vostre impressioni 
riguardo questa edizione 2007 del 
Sonar? Quali erano i vostri desideri e 
obbiettivi nei mesi scorsi e quali 
quindi le vostre opinioni conclusive? 
Quali progetti e spettacoli vi hanno 
soddisfatto di più e quali feedbacks 
avete ricevuto dagli artisti e dalla 
gente? 

Enric PaIau: Le nostre impressioni 
sono state buone così come i 
feedbacks che abbiamo ricevuto sia 
dagli artisti che dai visitatori. Abbiamo 
coperto nuovi aspetti della nostra 
ricerca artistica con concerti come i 
Burning Star Core tra gli altri e con le 
mostre di new media come 
Sonarmatica e il programma Sonar 
5+1. Abbiamo come sempre regalato 
divertimento e suoni dance di alta 


qualità, attraverso performance come 
quella di Black Devii Disco Club o la 
crew di Ed Ranger. Alla fine abbiamo 
avuto la sensazione che il festival sia 
stato soprattutto un’ “esperienza”, un 
momento di vita importante e 
soddisfacente sia per gli artisti che per 
il pubblico, e proprio questo spirito di 
soddisfazioneci guida verso il Sonar 
2008. 

Marco Mancuso: Il Sonar è 
probabilmente l’unico dei principali 
eventi di elettronica nel mondo che si 
colloca sul confine tra un festival 
culturale e i grandi eventi musicali 
estivi. Cosa ne pensi di questa doppia 
attitudine? lo penso personalmente 
che il Sonar sia innanzitutto un evento 
culturale e conosco moltissimi critici, 
curatori, giornalisti e organizzatori che 
passano ogni anno da Barcellona nei 
giorni del Sonar. Come è possibile per 
voi dialogare e lavorare con così tante 
anime differenti nel mondo dell’arte, 
della musica e della cultura digitale? 

Enric PaIau: Il concept stesso del 
Sonar è basato sul bilanciamento e la 
commistione tra insegnamento e 
divertimento. Noi cerchiamo di 
sottolineare gli aspetti culturali del 
festival così come gli elementi più 
divertenti e dance, in modo tale che il 
pubblico possa vedere, ascoltare, 
imparare ma anche interagire e 
divertirsi. Non è un’identità dualistica, 
è piuttosto un’unica entità eclettica. 
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Marco Mancuso: Sono certo che molte 
persone desiderano sapere quanto voi 
tutti lavorate a un evento come il 
Sonar anno per anno. In altre parole, 
come raccogliete tutto il denaro 
necessario da privati o istituzioni, 
quando iniziate a lavorare all’edizione 
successiva, quante perone vi lavorano 
come curatori e direttori artistici. 

Enric Paiau: Sonar è un evento che 
richiede ovviamente la massima 
attenzione tutto l’anno. Noi 
incominciamo a pianificare l’anno 
successivo prima ancora che l’anno 
precedente sia finito, anche perché 
questo è il modo migliore per rivisitare 
le passate edizioni e risolvere e 
migliorare i possibili problemi che si 
incontrano. In generale ci sono 17 
persone in ufficio che lavorano tutto 
l’anno al Sonar, ma anche ad altre 
attività della compagnia. La vera 
partenza è comunque di solito dopo 
Natale, anche se ci sono tantissime 
negoziazioni già risolte prima di allora. 


Marco Mancuso: Come è possibile 
costruire un palinsesto così ricco 
come quello del Sonar? Siete 
costantemente in contatto con il 100% 
delle label internazionali, dei 
promoters, dei festival e delle 
agenzie? Oppure anche viaggiate in 
giro per tutto il mondo per festivais, 
utiizzando magari anche Internet 
come strumento di lavoro? 

Enric PaIau: Beh, noi riceviamo 
tantissime proposte per posta, che 
cerchiamo poi di ascoltare, anche se è 
ovviamente impossibile ascoltarle 
tutte. A questo scopo abbiamo un 
team curatoriale, che fa le sue scelte 
di preferenza. Durante l’ultimo anno 
abbiamo viaggiato per moltissimi 
eventi in tutto il mondo così come 
atraverso il nostro Sonar Sound. 
Quindi abbiamo sicuramente la 
possibilità di incontrare label locali e 
artisti da tutti i paesi, gente coinvolta 
nella cultura elettronica che sono in 
qualche modo interessati a fare 
network con noi. Inoltre label 
manager e artisti che sono stati già al 
Sonar e ci sono costantemente vicini 
suggerendoci eventi in anteprima così 
come le loro proposte più recenti e 
future. Abbiamo inoltre accesso a una 
grande varietà di inputs da dovunque 
e cerchiamo quindi di mettere tutto 
insieme in un programma coerente e 
“leggibile”, che piano piano diventa il 
programma finale del Sonar. Per 
SonarMarica invece ci affidiamo a 
specifici curatori, specializzati nei new 
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media naturalmente. 



Marco Mancuso: Come avete lavorato 
appunto con i curatori ospiti negli anni 
scorsi? Siete aperti in genere a 
proposte curatoriali o contattate voi 
direttamente i professionisti 
chiedendo progetti specifici su 
concepì precisi? 

Enric Paiau: Noi contattiamo 
normalmente qualcuno chiedendo un 
progetto specifico e commissioniamo 
quindi il lavoro. Naturalmente deve 
avere a che vedere con la linea 
artistica generale che stiamo 
seguendo quell’anno specifico, e 
all’Interno di quella direzione 
chiediamo lavori che diano senso e 
valorizzino il concepì in questione. 

Marco Mancuso: Sonar è considerato 
oggi (e da molti anni) come il più 
importante evento internazionale di 
musica avanzata, club, sperimentale 
ed elettronica. Allo stesso tempo 
Sonar negli ultimi anni si è totalmente 
aperto alle arti multimediali e agli 


audiovisivi di ricerca. Pensate che 
questo tipo di concepì per un festival 
(un concept molto seguito a livello 
internazionale da moltissimi festival) 
possa ancora funzionare oggi? O 
magari state pensando a qualche 
cambiamento nella formula e nella 
struttura o nel concepì generale? 

Enric PaIau: Sonar è un festival 
specializzato di cultura elettronica. La 
cultura elettronica ingloba l’arte con i 
nuovi media e gli audiovisivi, che sono 
attualmente uno dei suoi linguaggi 
principali. Negli ultimi anni abbiamo 
presentato molti lavori in questi 
ambiti nei programma del Sonar A La 
Carte insieme al SonarMatica e al 
Sonarama, nonché ovviamente nelle 
proiezioni del SonarCinema. Noi non 
vogliamo assolutamente cambiare 
questa formula sulla quale il Sonar si è 
sempre basato. 



Marco Mancuso: Quali cambiamenti 
sono avvenuti dalla prima edizione del 
Sonar, da quando era un piccolo 
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evento di musica elettronica? Come 
sono cambiate le vostre vite private e 
professionali lavorando in questo in 
questi anni a un’esperienza come il 
Sonar? 


Enric Paiau: Noi ci divertiamo e allo 
stesso tempo siamo molto meticolosi 
con tutti gli aspetti di un festival come 
il Sonar. Questo è quello che ci ha 
portato avanti in questi anni e questo 
è il nostro modo di vivere e sognare. 
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Instalando. Arte Y Cultura Digital 

Lucrezia Cippitelli 


Troyano 0.3 

INSTALANDO /INSTALLING 

Arte y Cultura Digital / Art and Digital Culture 


BDS 

TROVANO 

Instalando. Arte y cultura digitai è il 
titolo dell’ultima fatica del collettivo 
Troyano di Santiago del Cile. 

A un anno esatto dall’organizzazione 
del progetto di conferenze e incontri 
Actualizando (organizzato nell’estate 
2006 tra Santiago, Valparaiso e 
Rosario) e dopo quasi due anni dalla 
partecipazione aM’interno della 
Biennale di Video e Nuovi Media di 
Santiago con il progetto curatoriale 
Elena , (e si veda l’articolo/intervista 
pubblicato in occasione della 
Biennale, Troyano, Cile crìtico alle 
soglie de! futuro, 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=290) Instalando è il punto di 
arrivo di un faticoso percorso che ha 
portato il trio Ignacio Mieto, Ricardo 
Vega e Italo Tello a fare tesoro di due 
anni di esperienze, connessioni, 
incontri, scambi e progetti e a 


materializzarle in un libro. 

Finanziato dopo un’Odissea di rinvii 
burocratici con un premio per giovani 
artisti cileni, Instalando raccoglie 
testimonianze, lectures ed esperienze 
di artisti, attivisti teorici e curatori di 
tutto il mondo che nell’arco di due 
anni hanno partecipato alle attività 
promosse dal collettivo. Troyano 
storicizza in questa maniera un 
percorso che mira alla costruzione di 
un network latinoamericano, inserito 
però in un contesto internazionale, di 
artisti e attivisti che in diversa maniera 
lavorano con le nuove tecnologie. 



Un processo inverso rispetto a quello 
comunemente seguito dagli artisti dei 
paesi (più o meno) disagiati del 
mondo: trovare i soldi per andare 
all’estero e inserirsi in un contesto già 
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rodato ed economicamente 
funzionale. L’idea del collettivo è 
invece portare in America Latina chi 
nel resto del mondo lavora con i nuovi 
media secondo un’attitudine 
costruttiva e politica (non tecnologia 
come strumento fine a se stesso ma 
mezzo di ricerca, comunicazione, 
diffusione, autodeterminazione e 
autonarrazione) e inserirlo in un 
contesto già esistente di scambi, 
cooperazioni e ricerca comune che 
esiste ed è attivo pur senza il potere di 
una potente industria culturale alle 
spalle che possa diffonderne la 
produzione. 


Così a fianco dei testi ed alle 
esperienze dei cileni Ignacio Mieto, 
Mirko Petrovich, Enrique Rivera, 
Alejandro Albornoz, Cristian Valdivia, 
Sehal 3 e Demian Shopf, troviamo la 
partecipazione del curatore e 
l’attivista argentini Rodrigo Alonso e 
Lila Pagola de Argentina, Marcelo 
Tramontano dal BraziI, Andrés 
Burbano dalla Colombia e Fernando 
LIanos sai Messico. Oltre alla 
partecipazione del Waag di Asterdam 
e di artisti come Eduardo Navas e 
Matt kenyon dagli Stati Uniti e Dmitry 
Bulatov dalla Russia. 
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Costruire le condizioni affinché un 
network locale si conosca e si 
inserisca nel contesto internazionale 
significa anche dare visibilità al 


vivissimo e attivo contesto latino. 
Basti pensare che dopo anni in cui è 
misteriosamente morta la lista 
Nettime Latino, sono state attivate 
ben due liste latinoamericane, 
Iberoamerica (curata da un gruppo di 
artisti e critici dislocati tra Argentina, 
Messico ed Ecuador) e Netaim-Lat, il 
cui nome detourna l’ormai defunta 
sezione locale della storica Nettime. 


www.t-r-o-y-a-n-o.cl/doc descarga/ 

instalando book.pdf.zip 
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Decoder Island Su Second Life 


Maria Molinari 



l'arte del 


PROF. BAD TRIP 



Il 5 giugno 2007 una nuova isola è 
emersa dal mare virtuale di Second 
Life. Non è tutta palme e fiori, come le 
altre, non è ornata di sentimental balls 
e case stile “Beautiful”. 

E’ Decoder Island (raggiungibile a 
questo indirizzo: Decoder 119, 218, 25) 
e il nome la dice già lunga soprattutto 
a chi da sempre ha seguito con 
passione la scena underground e 
cyberpunk made in Italy. Chi non 
conosce, infatti, la rivista Decoder? Si 
è sempre interessata alla tecnologia e 
alle controculture, sin dal 1987, ed ora 
approda in Second Life grazie al 
fondatore Ermanno ‘Comma» 
Guarneri, ma anche alla la casa 
editrice milanese Shake e 
ldearum..org. Ad accoglierci 
all’inaugurazione, un’enorme struttura 
post-industriale di 5 piani ma anche i 


colori sgargianti e psichedelici 
dell’Arte del Prof Bad Trip. Artista 
sperimentale nel campo 
dell’illustrazione e punto di 
riferimento dell’arte contemporanea 
underground, il Prof Bad Trip aka 
Gianluca Lerici è stato anche autore 
delle più interessanti e significative 
copertine di Decoder. In esposizione 
permanente sull’isola più cyberpunk di 
Second Life a parer nostro, parte delle 
opere raccolte nel volume 
recentemente pubblicato dalla Shake 
- L’arte del Prof Bad Trip , appunto - 
che raccoglie i materiali migliori e 
quelli meno conosciuti del grande 
artista purtroppo scomparso a soli 43 
anni lo scorso novembre: sketchbook, 
chine, fumetti, collage, quadri, ed 
anche il “Pasto Nudo” a fumetti tratto 
dal romanzo di W.S. Burroughs. Il libro 
e alcune delle opere si possono 
persino acquistare nella seconda vita. 
Per gli avatar, anche le T-shirt del 
grande Prof a soli lOL dollars. 

Con Comma, che nella sua seconda 
vita, è un grosso avatar metà punk e 
metà cyborg, abbiamo avuto una 
breve discussione in Second Life. Gli 
abbiamo chiesto di raccontarci come 
è nata l’idea di un’isola Decoder e 
soprattutto quali progetti ha in 
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cantiere per il futuro prossimo. 



Maria Molinari: Come è andata 
l’inaugurazione dell’Isola? So che in 
contemporanea c’era un evento anche 
alla Shake. 

Gomma: Direi bene, sono girati 
intorno ai 100 avatar in un paio d’ore, 
quasi tutti italiani (non me 
l’aspettavo). In Shake proiettavamo le 
immagini da un computer collegato 
alla sim commentando per chi non 
conosceva il progetto o addirittura 
non conosceva si. Questa 
dell’alfabetizzazione è sempre stato 
uno dei punti fermi di Decoder: 
Insegnare pubblicamente alla gente 
che non sa usare il computer o 
qualche sw. 

Maria Molinari: E quali sono stati i 
commenti delle persone? 

Gomma: E’ stato strano perché 
nonostante ci fosse un rete wifi e 
molti col portatile, tutti (circa UN 
CENTINAIO) guardavano lo 


schermone. Una precendete volta ci 
sono state molte domande, qui era 
più tipo spettacolo. 

Maria Molinari: Forse erano abbagliati 
anche da Second Life 

Gomma: Secondo me guardavano più 
la mostra che Second life, il che è un 
bene. 



Foto di: Ermanno ‘Comma» Cuarneri 

Maria Molinari: Ma come mai avete 
scelto Second Life? 

Gomma: Per noi era l’unico spazio 
praticabile e accessibile in cui esporre 
100 opere dell’artista e ha funzionato, 
si direbbe. Con un tipo di artista così è 
difficile trovare un gallerista privato o 
istituzionale che si prenda la briga di 
investire 50.000 euro per organizzare 
un evento. 

Maria Molinari: Tu cosa ti aspetti da 
Second Life? 

Gomma: Non mi aspetto altro se non 


49 



migliorare le relazioni con il prossimo. 
Il punto è ramplificazione o la 
facilitazione del rapporto tra persone 
o avatar. es: tu puoi fare musica 
originalissima per second life, ma la 
forza vera è il social networking che ti 
permette di far riempire la tua sala da 
concerto in pochi minuti con gente da 
tutto il mondo. 

Maria Molinari: Decoder è in questo 
momento una galleria d’arte, è vero, 
ma allo stesso tempo è essa stessa 
un’opera d’arte. Chi ha progettato il 
tutto, chi l’ha costruito, chi ha 
collaborato e come. 

Comma: E’ stata un partnership tra me 
e Idearium in particolar modo Axellbor 
Zinner e Zeelee Kindley. Abbiamo 
cercato di sviluppare un concept 
cyberpunk ma non scontato. Axel è un 
grande programmatore e dalle teoria 
è passato a una realizzazione perfetta, 
lo ho supervisionato qui e là, ma sono 
intervenuto poco. 



Maria Molinari: Molti definiscono 
l’edificio della mostra in SL post- 
nucleare 

Comma: E’ più post industriale che 
nucleare perché predomina la 
ruggine. Poi le proporzioni e gli 
equilibri sono totalmente precari e 
questo mi piace molto, simboleggia la 
condizione deM’uomo 

contemporaneo. Nel post-nucleare, 
invece, tutto riparte da zero, dalla 
tabula rasa, presente hiroshima? Dopo 
un fallout non c’è più nulla. 

Maria Molinari: Tu che conoscevi bene 
il Prof...che avrebbe pensato di tutto 
questo se fosse stato ancora in vita? 
Di Second Life, di Decoder Island ? 
Forse non avrebbe solo esposto le sue 
opere reai life. Forse ne avrebbe 
create altre per Second Life Possibile? 

Comma: Non avrebbe creato nulla per 
second life, non aveva a che fare con 
internet, era totalmente artigiano. 
Credo fosse per un rapporto delle 
persone senza mediazione, cioè senza 
la presenza di “media” nel mezzo, è 
una teoria anarchica ripresa tra l’altro 
anche da Hakim Bey, l’autore di Taz, 
Zone temporaneamente autonome. 

Maria Molinari: Se oggi il Prof fosse 
stato in vita. .gli avresti proposto di 
fare una mostra in Second Life? Cosa 
credi ti avrebbe risposto? 
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Comma: Sì glielo avrei proposto e lui 
avrebbe gentilmente svicolato. 
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Maria Molinari: La curiosità più grande 
ora è vedere cosa diventerà Decoder 
Island. So per certo che ti stai già 
muovendo per adibire nuovi spazi e 
organizzare nuovi eventi Ci vuoi 
anticipare qualcosa? 


Gomma: La faremo diventare uno dei 
punti di riferimento della scena 
italiana, come del resto lo è stata e lo 
è ShaKe per l’editoria. Ormai abbiamo 
abbastanza esperienza per farlo e 
anche tanti amici in gamba!. 


www.shake.it/ profbadtrip.html 

www.gomma.tv 

www.decoder.it 

www.idearium.org 

www.leeander.com 
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L’indagine Della Global Digital Age 

Gigi Ghezzì 


nitMiTonr authomity richts 



Uno dei meriti del lavoro Territory, 
Authority, Rights di Saskia Sassen è di 
riuscire a proporre un’analisi dei 
mutamenti moderni che parte dal 
periodo medievale per arrivare a 
quella che definisce la “globai digitai 
age”. In poche parole, la Sassen 
riprende “le grandi narrazioni 
sociologiche” di un tempo. Per fare ciò 
ha utilizzato innanzitutto la storia 
come fonte di intelligibilità dei 
cambiamenti sociali, in particolar 
modo ha tracciato e indagato un 
campo di analisi ai cui vertici 
possiamo trovare le categorie 
politiche di territorio , autorità e diritti 

Sassen ha saputo infatti reinterpretare 
le vicende di generazione e 
degenerazione dello stato moderno 
(cfr. P. Schiera, Lo stato moderno .- 


origini e degenerazioni , Clueb, 2004) 
attraverso tre momenti fondamentali 
della sua storia: la costruzione (intesa 
come “montaggio” o “assemblaggio”, 
in inglese assembiing ) del nazionale, 
la sua decostruzione e la nuova 
costruzione dell’era digitaie giobaie. 
La prima fase, quella medievale, è 
caratterizzata soprattutto 
dall’emergere di un potere che va 
oltre la semplice sovranità: è l’autorità 
statale una forma di astrazione del 
potere che può esercitarsi su un 
territorio non più ristretto a quello 
della sovranità feudale, ma che ha il 
potere di attivare network 
comunicativi, quali quelli delle città, 
delle norme e dei diritti e doveri che 
riescono ad avvicinare territori 
compositi. 

Tale fase di assemblaggio del 
nazionale trova il suo massimo 
compimento tra la fine dell’Ottocento 
e l’inizio del Novecento, nel periodo 

che la Sassen definisce di 
Hypernationaiism and Imperiaiism^ 

ovvero in quel fenomeno, 
sottovalutato spesso dagli studiosi 
delle scienze della comunicazione, 
della prima globalizzazione. E’ il 
periodo storico dello sviluppo di scale 
economiche mondiali: le 
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multinazionali operano in una logica 
capitalistica internazionale che però 
trova le sue ricadute politiche a livello 
nazionale (es. si sviluppano, 
nazionalmente, i sistemi finanziari, 
postali, telegrafici, le ferrovie, le 
organizzazioni meteorologiche, ecc.). 



E’ un “capitalismo regolato”, nel senso 
che le multinazionali poggiano le loro 
solide basi sul potere politico 
nazionale, sebbene coordino le loro 
attività secondo una logica 
capitalistica internazionale. Lo spazio 
geografico mondiale si trasforma in 
questo periodo in territorio di 
conquista della nazione e per questo 
motivo le economie nazionali non 
potevano che essere indirizzate al 
dominio militare, attraverso un 
meccanismo crescente di 
istituzionalizzazione formale del 
privato e del pubblico (questa è 
l’essenza del nazionalismo secondo la 
Sassen, l’individuo, anche nella sua 
sfera simbolica e cognitiva, 
assoggetta i propri bisogni e 


aspirazioni alla grandezza sempre 
crescente della nazione-stato). 

La seconda fase, definita di 
“decostruzione del nazionale” è 
contraddistinta dalla crescita della 
distanza tra cittadini e stato-nazione e 
micro-mutamenti del concetto di 
cittadinanza che però hanno forti 
ricadute nel medio-lungo periodo. 
Tale distanza è un fenomeno interno 
agli stati-nazione ed è determinata 
dal “restringersi” delle interazioni tra 
cittadino e stato, ad esempio 
l’aumento dei problemi legati alla 
doppia nazionalità, oppure, attraverso 
la professionalizzazione dell’esercito, 
quindi il venir meno di quel rapporto 
fondamentale di partecipazione allo 
stato attraverso la sua difesa. A partire 
dagli anni Ottanta, lo stesso governo è 
stato eroso nei suoi poteri dietro 
spinte neoliberiste, quando ha subito 
un processo di privatizzazione del 
potere. 



Nell’era digitale globale, la più 
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interessante per noi, il processo di 
decostruzione della nazione 
raggiunge il suo apice. Lo stato- 
nazione, sebbene non venga 
eliminato, si arricchisce, o meglio, si 
complica, con una serie di nuove 
dimensioni spazio-temporali che ne 
determinano una nuova 
configurazione in scale subnazionali 
con originali rapporti tra autorità e 
territori. Tra le maggiori cause di 
questo mutamento troviamo la 
digitalizzazione dei saperi e delle 
pratiche sociali che contribuisce a 
creare appunto “territori di potere” al 
di fuori dello spazio nazionale. La 
Sassen si chiede fin da subito quanto 
siano autonomi questi nuovi campi 
globali, individuandone le attività 
dominanti: i mercati finanziari e le 
forme di attivismo realizzate 
attraverso i network comunicativi. 

Per definire il rapporto tra la società 
attuale e il fenomeno di 
digitalizzazione, la Sassen utilizza il 
termine di imbricazione, ovvero un 
fenomeno biologico grazie al quale un 
componente di una coppia ha origine 
dall’altro, realizzando quindi una 
trasformazione che sebbene 
imprevista negli esiti, ha però dei 
vincoli sequenziali e relazionali con il 
componente originario (è questa forse 
ancora l’autopoiesi luhmaniana?). In 
questo senso il digitale e il sociale 
sarebbero fortemente correlati, tanto 
da non riuscire spesso a distinguerli; al 
contrario di quello che fanno le 


scienze della comunicazione o la 
sociologia che pongono, 
esagerandone il peso, gli accenti 
sull’uno o sull’altro termine. 

L’ipermobilità e la 

dematerializzazione, tipici processi 
delle nuove tecnologie, sono prodotti 
di variabili collocate in una 
dimensione temporale stabilissima e 
concentrata in determinate zone 
fisiche, quale ad esempio le corporate 
e la stabilità dei loro capitali realizzata 
attraverso monopoli finanziari. Non 
dobbiamo dimenticare che Internet, il 
protagonista della digitalizzazione 
(protagonista ma non unico attore del 
fenomeno digitale), sebbene venga 
spesso celebrato come il mondo della 
libertà e della creatività, è oggi 
fortemente “infrastrutturato” e 
attraversato da pilastri di proprietà 
privata. 



A tali fenomeni si aggiungono neir”era 
digitale globale” quelli dell’emergere 
di nuovi attori e modi politici che la 
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Sassen definisce come informali e 
transnazìonalì perché non utilizzano i 
confini deH’ordinamento stato- 
nazione e i canali formali del sistema 
politico (i tipici canali formali della 
politica sono il voto e la possibilità di 
eleggere un governo), ma ne 
moltiplicano il vocabolario e le 
alleanze che hanno ora uno spazio 
transnazionale. Tra i nuovi attori 
politici informali troviamo i migranti 
che, appunto perché privi di voto nella 
maggior parte dei casi e sottoposti 
spesso a trattamenti di “sospensione 
dei diritti civili”, spingono gli stati- 
nazione a ripensare i propri canali 
politici formali e di cittadinanza. Ciò 
avviene soprattutto nelle città (Cfr. S. 
Sassen, Le città neM’economia globale. 
Il Mulino, 2004) che come i borghi 
nelle città medievali, costituiscono la 
risorsa per un esercizio produttivo di 


ripensamento del potere politico. 

Per concludere, ammessa la 
peculiarità dei mutamenti moderni 
(che alcuni come John A. Hall del 
Dartmouth College non suffragano), la 
Sassen ha il merito di argomentare le 
caratteristiche dell’ 

senza scadere nella retorica 
della rivoluzione (digitale). Sarà 
certamente necessario prestare 
maggiore attenzione alla categoria dei 
“nuovi attori politici informali” - quali i 
mercati finanziari e gli attivisti di 
network per la quale non troviamo 
convincenti approfondimenti nel 
testo. 

L’informale politico del digitale rimane 
insomma una zona oscura che la 
Sassen lascia grigia, ma che ci indica 
come campo dove puntare in futuro il 
fascio di luce dell’indagine. 


digitale 


era globale 
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Eduardo Kak: E L’artista Creo’ La Vita 


Teresa De Feo 



Nel caso aveste acquistato uno degli 
ultimi lavori di Edoardo Kac, questa 
estate, oltre a cercare qualcuno che 
mantenga il vostro animale 
domestico, vi tocca risolvere il 
problema di dove lasciare la vostra 
opera d’arte. No, non è una 
provocazione, ma una delle ultime 
frontiere della bioarte. 

Si chiama Specimen of Secrecy About 
Marvelous Discoveries, ed è l’ultimo 
lavoro dell’artista brasiliano. Ospitata 
alla scorsa biennale di Singapore, 
r”opera”, o la nuova creatura (questo è 
sempre da vedersi), in linea con lo 
spirito dell’artista, mette 
completamente in discussione il 
confine tra arte e natura. D’altronde, 
lo stesso Kac, in una non lontana 
intervista, dichiarò di essere d’accordo 


con Joseph Kossuth nel ritenere che il 
“valore” di un artista viene misurato in 
base alla sua capacità di accrescere il 
dibattito inerente il confine e il 
dialogo tra dimensione artistica e 
naturale. E seguendo questo 
ragionamento, Kac colpisce di nuovo il 
segno. 

Specimen of Secrecy è un’opera 
complessa composta da una serie di 
“quadri viventi” in grado di modificare 
il loro metabolismo interno a secondo 
delle condizioni deH’ambiente 
ospitante. Per la verità Kac definisce i 
lavori “biotopes”, che, rimanendo in 
aderenza con l’etimologia, significa 
“luoghi viventi”. Ognuno di questi 
biotopi è effettivamente un 
microsistema autosufficiente nel 
quale, grazie alla presenza di terra, 
acqua, altri materiale, vivono migliaia 
di piccoli esseri viventi. La 
composizione, i colori, 
l’organizzazione formale interna del 
quadro viene decisa dall’artista, 
orchestrando la crescita dei materiali 
organici contenuti nella teca. 

Insomma, chi fosse interessato ad 
acquistare uno di questi lavori deve 
essere disposto ad occuparsene, 
pena, la morte dell’opera d’arte. 
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Per chi non lo conoscesse Kac è 
l'artista brasiliano “creatore” del primo 
coniglio luminescente della storia del 
mondo, la piccola Alba (CFP Bunny, 
2000), nata presso l’istituto di Ricerca 
Agronomica francese e nel cui 
genoma furono inseriti, per ottenere 
l’effetto di bioluminescenza, geni di 
un’altra specie vivente, esattamente, 
di medusa. Parliamo di esperimenti 
artistici, che, all’epoca, furono definiti 
come arte transgenica, in quanto 
basata sull’uso delle tecniche di 
ingegneria genetica al fine di creare 
organismi viventi unici. 

L’artista, fin dall’inizio della sua 
attività, iniziata negli anni ’80, si è 
distinto per un cospicuo uso della 
tecnologia ed è da considerarsi, per 
tanto, tra i pionieri dell’arte digitale. 
L’eclettico Kac esplora, attraversa e 
approfondisce la maggior parte delle 
frontiere delimitate dall’uso creativo 
delle tecnologie digitali: dalla 
telematica alla robotica, alla 
telerobotica, fino alla biotelematica ed 


all’arte transgenica. 

Quello che interessa a Kac, nelle sue 
sperimentazioni è l’indagine, in senso 
ampio, delle dimensioni filosofiche e 
politiche dei processi comunicativi. 
Esamina, nel suo lavoro, sistemi 
linguistici, scambi dialogici e la 
comunicazione fra le specie. Le nuove 
tecnologie, per l’artista, 
rappresentano nuove possibilità 
comunicative e di accrescimento della 
comprensione ed integrazione 
dell’alterità, in ogni sua forma. 



n 

LJ 









Agli esordi dell’arte digitale, Kac si 
distingue per le sue ricerche che 
definisce di telepresenza, che portano 
alla creazione di lavori basati 
suM’utilizzo della telerobotica. L’artista 
intende comprendere quanto le 
nuove tecnologie della 
comunicazione, unite alle nuove 
frontiere della robotica, consentano di 
sperimentare diverse dimensioni 
esperienziali nonostante la distanza 
tra agente stimolante e soggetto 


57 



stimolato ( RC Robot 1986, The 
Ornitorrinco Project 1989). 


Seguono lavori basati sulla 
comunicazione interspecie, come 
Essay Concerning Human 

Understanding . dove il dialogo si 
stabilisce tra un canarino e una pianta, 
ovviamente a distanza, e facendo 
ampio uso di sofisticate tecnologie. 

Lavora sulla memoria e sul concetto di 
dis-locazione e controllo a distanza, 
coerentemente con la sua vocazione 
concettuale, realizzando nel 1997 Time 
Capsule. 



Tra il 1998 e il 1999 si interessa di 
manipolazione genetica, 

contribuendo a definire quella nuova 
frontiera dell’arte contemporanea 
chiamata arte transgenica . E’ la volta 
di opere come Cenesis (1999), Cfp 
Bunny (2000), Eighth day, dove 
innesti genetici, giochi linguistici, 
metafore religiose non solo aprono 
alla riflessione sulle grandi domande, 
ma mostrano una dimensione dell’arte 
e della creazione assolutamente 
inedita, tanto da portare alla necessità 
di riscrivere il confine tra forma 
estetica e forma naturale. 

Sul sito di Kac troverete opportuni 
approfondimenti sul lavoro deN’artista, 
assolutamente da tenere d’occhio e 
da seguire anche a lunga distanza. 


www.ekac.org/ 
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Light Bulb And Surreal Art 

Tiziana Cemin 



Durante l’edizione 2007 del festival 
Sonar, conclusasi da pochi giorni a 
Barcellona, è stato presentato un 
progetto di Jeff Lieberman, dal titolo 
Light Bulb, all’Interno della mostra 
Sonarmatica che accompagna come 
di consueto il festival. Sonarmatica 
quest’anno ha proposto una selezione 
di opere che mettono in risalto 
l’aspetto ‘magico’ della tecnologia, 
mostrando processi che non ci è dato 
di comprendere in maniera intuitiva, e 
che destano la nostra stupefatta 
meraviglia. 

Con Light Bulb si presenta ai nostri 
occhi una visione senza dubbio 
surreale, che fa pensare a un trucco 
d’illusionismo, o forse a un quadro 
magrittiano. Una normale lampadina a 


incandescenza resta stabilmente 
sospesa neM’arìa, all’Interno di una 
struttura; ed inoltre è accesa, senza 
che ad essa vi sia collegato alcun filo. 

In realtà l’Installazione esplora 
assieme due fenomeni della fisica 
molto affascinanti: la levitazione 
elettromagnetica e la trasmissione di 
corrente senza fili ed è ispirata ad 
alcune delle più importanti ricerche 
dello scienziato e inventore croato 
Nikola Tesla. La prima parte del 
progetto ha a che vedere con una 
sfida che ha da sempre stimolato 
l’uomo: vincere la legge di gravità. 
Uno dei metodi, conosciuto fin dai 
primi decenni del secolo scorso, 
tramite il quale è possibile far levitare 
un oggetto è la sospensione 
magnetica. Si può far galleggiare in 
aria un corpo sostenendolo tramite un 
campo magnetico, utilizzando le forze 
magnetiche di attrazione o di 
repulsione per vincere la forza di 
gravità. Questa tecnologia è 
impiegata in Giappone nel settore dei 
trasporti, esistono infatti treni che 
viaggiano in sospensione, utilizzando 
un campo elettromagnetico molto 
forte. 
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Il secondo dei due fenomeni che ha 
ispirato a Lieberman la progettazione 
di Light Bulb, fu ampiamente studiato 
dall’inventore Tesla tra la fine 
dell’Ottocento e gli inizi del 
Novecento. Tesla aveva creato un 
sistema in grado di trasmettere 
energia a distanza, senza la necessità 
di stendere fili per condurla, 
sfruttando per la trasmissione la 
capacità di risonanza di grosse bobine 
di cavi di rame, sollevate il più 
possibile dal suolo. L’invenzione di 
Tesla, non venne tuttavia mai 
ampiamente impiegata. 

Lieberman per combinare assieme 
questi due principi in un unico 
dispositivo, ha innanzitutto inserito 
nella parte superiore della struttura 
che compone l’installazione, un 
elettromagnete che genera un campo 
magnetico, grazie allo stimolo di 
corrente elettrica. Ha quindi messo un 
secondo magnete, la cui forza va ad 
interagire con quella del primo, nel 
bulbo di una lampadina, assieme a 


vari circuiti e a un sensore ad effetto 
Hall, che serve per misurare la 
posizione dell’oggetto che levita 
magneticamente. 



Per fare poi in modo che il magnete 
restasse sospeso in maniera stabile in 
una posizione prefissata, è stato 
necessario dotare il sistema di un 
controllo in retroazione, che 
utilizzasse il feedback dei sensori di 
Hall nascosti nel bulbo, per regolare 
gli amplificatori di potenza che 
alimentano gli elettromagneti di 
sospensione, stabilizzando così 
l’assetto. 

Per la seconda parte del progetto 
Lieberman ha invece creato un 
trasformatore risonante, che funziona 
come la bobina di Tesla, per 
trasmettere corrente attraverso l’aria 
dalla sezione della base all’oggetto 
levitante. 

Il trasformatore genera un segnale 
molto simile a quello delle onde radio, 
che rende possibile, sfruttando la 
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capacità parassita fra due spire di fili 
di rame, che avvenga una 
trasmissione di corrente alternata. 
Quando la spira contenuta nella base 
deirinstallazione viene alimentata, 
anche l’altra spira, che si trova 
all’Interno del bulbo della lampadina, 
viene fornita di energia. La spira 
ricevente è inoltre connessa a dei LED, 
anch’essi posti nella base del bulbo, 
che recepiscono la corrente alternata 
e la convertono in luce. 



L’opera esposta a Barcellona è la 
nuova versione di un prototipo 
precedente dal medesimo titolo. Ma 


rispetto al prototipo di un paio di anni 
fa, rinstallazione riesce, nella sua 
realizzazione più recente, a far brillare 
più intensamente la lampadina 
utilizzando meno elettricità. L’autore 
si ripromette comunque di migliorare 
ancora il suo dispositivo. 

Jeff Lieberman viene dal 
Massachusetts, e si è laureato nel 
2000 in fisica e matematica, con un 
master in robotica e ingegneria 
meccanica al MIT. I suoi interessi 
spaziano in campi molto diversi fra 
loro. È un’artista eclettico e polimorfo: 
musicista, fotografo, performer, 
creatore di installazioni robotiche e 
sculture cinetiche. Ha partecipato 
anche al programma della BBC2 e 
Discovery channels, dal titolo “Battio 
of thè Ceeks”, dove una schiera di 
inventori e scienziati si sfidano nella 
progettazione di un velivolo. 


http://bea.st/ 
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La Sfida Dei Networked Books: Carrier Theory 

Giulia Sìmi 



Da anni ormai il web ci ha abituato a 
nuove forme di scrittura 
“partecipativa”: weblog di ogni genere 
e stile sorgono come fiori a primavera, 
tanto da aver ispirato - già due anni fa 
- il titolo del famoso saggio 
BlogGeneration. Da quelli 
strettamente privati senza alcuna 
velleità artistica, a quelli letterari, a 
quelli militanti, fino a quelli che 
costituiscono veri e propri progetti 
artistici. 

Sistemi di pubblicazione sempre più 
avanzati e intuitivi, WordPress in 
questo è padrone indiscusso, hanno 
indubbiamente facilitato la vita a chi, 
per un motivo o per un altro, sente il 
bisogno di rendere pubbliche e 
“aperte a discussione” le proprie 


riflessioni o le proprie informazioni. 
Quello che raramente accade, però, è 
l’utilizzo di blog o di altre forme di 
scrittura “aperta” da parte del mondo 
accademico, per di più con la 
dichiarata intenzione di creare 
un’opera teorica partecipativa. Ecco 
perché Gamer Theory (o GAM3R 
7H30RY, per rispettare la grafia scelta 
dall’autore), progetto nato neM’aprile 
dello scorso anno dalla collaborazione 
tra McKenzy Wark e i fondatori di 
Future Of The Book , è un caso che fa 
discutere. 

Facciamo un passo indietro: Future of 
The Book è un’associazione 
newyorkese con lo stimolante scopo 
di “investigare le dinamiche di 
trasformazione del discorso 
intellettuale dalla carta stampata agli 
schermi in rete”. Ovvero: come 
coniugare le potenzialità del digitale, 
e in particolare del web, al pensiero e 
all’analisi teorica. McKenzy Wark è 
invece uno studioso e docente di 
cultural and media studies alla New 
School di New York, già autore del 
discusso “A Hacker Manifesto” , che 
analizzava il concetto di proprietà 
intellettuale rileggendo la teoria 
marxista alla luce dell’era digitale. 
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Le premesse per una buona 
collaborazione c’erano tutte. Nasce 
così, nell’aprile 2006, Camer Theory 1.1 
, ovvero un sito web in cui Wark ha 
pubblicato le bozze del suo lavoro 
sulla game culture (incentrato in 
modo innovativo sul giocatore 
piuttosto che sulla struttura dei 
computer games), con il preciso 
intento di condividerle con altri 
studiosi, giocatori, o semplici 
appassionati al tema che potessero 
contribuire, attraverso i loro 
commenti, aH’ampliamento o alla 
riformulazione di alcune parti del 
testo. Una vera e propria “opera 
aperta”, o networked hook - per 
usare la definizione data dallo stesso 
Future Of The Book - che mette in 
discussione in primis la figura 
dell’autore unico e apre nuove porte 
all’editoria oniine. 

Occorre sottolineare subito che la 
forma scelta da Wark, insieme agli 
autori di Future Of The Book , non è 
quella del blog. Quest’ultimo infatti 


presentava non pochi limiti per un 
progetto del genere, a cominciare dai 
commenti, che risultano 
indubbiamente “subordinati” al testo 
dell’autore, per finire 
all’organizzazione dei contenuti, che 
nonostante preveda navigazioni 
parallele per temi e parole chiave, è 
per lo più cronologica ed 
estremamente frammentaria, perfetta 
per brevi testi autoconclusivi ma non 
per un’opera teorica che non può 
prescindere da uno sguardo 
d’insieme. 



Ecco che l’interfaccia sviluppata ad 
hoc per Camer Theory presenta due 
caratteristiche fondamentali: 
un’estrema facilità di navigazione per 
capitoli e paragrafi e un’alta visibilità 
dei commenti, presenti a lato di ogni 
paragrafo come approfondimento e 
rilettura dello stesso. Non possiamo 
ignorare il fatto che il testo di 
McKenzy Wark, con la sua modularità 
e la sua estrema chiarezza strutturale, 
abbia contribuito non poco alla 
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declinazione deM’interfaccia: 9 capitoli 
costituiti ognuno da 25 paragrafi e una 
figura schematica riassuntiva. 

Nella scelta grafica/strutturale questo 
si è tradotto in un colore per ogni 
capitolo e la divisione in schede per 
ogni paragrafo, che, raggruppati in 
gruppi di 5, seguono una variazione in 
scala cromatica tono su tono. Il tutto 
per una semplicità di lettura che tenta 
di sovvertire l’ormai consolidata 
opinione dell’inadeguatezza del 
monitor come supporto per la parola 
scritta. Questo non significa sostituire 
la carta stampata valga come 
dimostrazione la pubblicazione di 
Camer Theory pochi mesi fa da parte 
dell’ Harvard University Press ma 
semplicemente riconoscere ai mezzi 
digitali, e in particolare al web, 
potenzialità alternative, soprattutto in 
termini di interazione con il lettore, il 
cui intervento “quasi” in diretta 
permette una continua 
reinterpetazione e ridefinizione 
dell’opera. 



Si tratta in qualche modo dello stesso 
processo messo in atto dalle 
installazioni interattive, laddove la 
presenza attiva dello 

spettatore/fruitore è parte integrante 
dell’opera, determinandone inoltre 
una continua metamorfosi. Quello che 
risulta stimolante, in questo caso, è 
cercare di capire come e se elementi 
strutturali di apertura siano applicabili 
a un testo teorico, dove l’unicità del 
punto di vista autoriale è in realtà da 
sempre considerato un punto di forza. 

Potremmo obiettare, in questo senso, 
che la molteplicità dei punti di vista 
sia solo una ricchezza, sebbene 
difficilmente gestibile, e considerare 
quindi Camer Theory - e altri progetti 
di networked book - come tentativi di 
applicare la cosiddetta “intelligenza 
collettiva” al pensiero teorico. La sfida 
è aperta, non ci resta che cominciare a 
giocare. 


www.futureofthebook.orq/mckenzie 

wark/gamertheory/ 

www.futureofthebook.org/ 
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Cultuur 2.0: Riguardo L’ecosistema Telematico 

Sara Tirelli 



Il fuoco che Prometeo prese agli Dei 
per clonarlo agli uomini, sancì un 
cambiamento decisivo nelle vite di 
questi ultimi. Al tempo stesso portò 
guai alla razza umana, che per tale 
“furto” fu condannata a vivere in una 
triste condizione esistenziale. Il fuoco 
fu allora un’innovazione tecnologica, 
un fenomeno della natura che lungo il 
corso della storia abbiamo imparato a 
dominare e a utilizzare come 
strumento. Certo il mito di Prometeo 
non sfiora più la nostra memoria 
quando ci accingiamo ad accendere il 
fornello di casa nostra. 

Nella più recente contemporaneità 
Roland Barthes ci ha nuovamente 
avvertiti: ogni nuova invenzione 
umana verrà inevitabilmente resettata 


al grado zeroyde^fàafeÉtoafeaibkn^e^/co 
Tuttavia è necessario prestare 
attenzione agli effetti collaterali: se 
l’uomo crea 

e lo usa ai propri fini, inevitabilmente 
finisce per assorbirlo nella propria 
sfera quotidiana e viene da esso de- 
formato. E’ l’inarrestabile corso della 
naturalizzazione del culturale lungo il 
quale la nostra specie e la tecnologia 
hanno da sempre stretto un rapporto 
osmotico, di reciproca influenza, 
generando un rapporto circolare fra 
atteggiamento mentale e artefatto 
culturale. 

Ma ogni cambiamento è una sfida e, 
per sopravvivere, l’uomo ha messo 
continuamente in atto delle strategie 
di adattamento e selezione culturali. 
Questione di conservazione della 
specie e sopravvivenza delle civiltà. 
Questione di evoluzione linguistica e 
decodifica di una realtà sempre più 
tecnologicamente mediata. Spesso 
creiamo degli strumenti che poi 
sfuggono al nostro controllo, e questo 
è oggi il caso dell’universo digitale che 
sempre di più incide e scolpisce le 
nostre vite. E allora forse è il caso di 
parlarne. 
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Nel weekend tra il 30 e 31 dello scorso 
maggio, Virtueel Platform di 
Amsterdam ha lanciato un sos per la 
protezione e sviluppo del nostro 
sistema culturale. Questo istituto 
olandese che da ormai dieci anni si 
occupa di e-culture, sa infatti che la 
naturalizzazione del culturale richiede 
a volte degli sforzi e che per evitare 
brutti scherzi della natura è opportuno 
porsi delle domande e mettere in atto 
delle strategie. Cultuur 2.0 è il nome 
con il quale è stata chiamata la 
conferenza-laboratorio internazionale 
in cui relatori dal mondo del business, 
della politica, del settore culturale e 
artistico sono stati invitati a discutere 
sullo stato di salute della diffusione 
dei saperi neM’ecosistema telematico. 

La struttura del web 2.0 incontra 
quella delle istituzioni culturali: ed è 
evoluzione delle specie. Cultuur 2.0 ha 
messo in luce come le applicazioni 
internet di ultima generazione e le 
nuove pratiche da esse generate 
possano essere applicate al settore 


culturale e si è domandata se queste 
applicazioni rappresentino o meno 
una minaccia all’organizzazione e 
qualità della cultura. 

Condividere, classificare, scambiare 
informazioni e ancora rivedere, 
ordinare ristrutturare saperi sono 
ormai abitudini cognitive che ci 
permettono di interagire e contribuire 
all’architettura collettiva che social 
network, blog e lemmi wiki 
permettono di costruire. Wikipedia ne 
è un esempio per tutti: una volta 
creata una piattaforma nella quale gli 
utenti possono immettere dei 
contenuti, modificarli e classificarli il 
tessuto connettivo, si genera 
autonomamente e cresce a dismisura. 
Ma l’orizzontalità della cultura 
partecipativa, se da un lato 
entusiasma alcuni dall’altro 
preoccupa. 



Sull’argomento, Charles Leadbeater e 
Andrew Keen, due fra i tanti ospiti 
all’evento, hanno presentato in merito 
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visioni discordanti. Il primo è 
entusiasta delle potenzialità che il 
Web 2.0 ci offre: social networking e 
creatività collettiva di massa 
rappresentano dal suo punto di vista 
la chiave d'accesso per una società 
partecipativa in cui lo spettatore 
diventa protagonista critico in prima 
linea. Questo è l’argomento di We- 
think: thè power of mass creativity 
una sorta di meta-libro che nella 
teoria e nella pratica sperimenta 
nuove forme di partecipazione 
intellettuale e collaborazione creativa. 

La pubblicazione ufficiale avverrà 
infatti solamente il prossimo anno. 


mentre bozze di questo progetto 
vengono letteralmente date in pasto a 
chiunque abbia voglia di correggerle, 
arricchirle oppure stroncarle. Lo scopo 
principale di questo progetto 
editoriale è di analizzare nuove 
possibili forme di organizzazione 
alternativa che si oppongano alla 
logica consumistica capitalista. 

Andrew Keen, fondatore di 
aftertv.com, è invece una della voci 
del coro più critiche e, nonostante 
fosse presente al Cultuur 2.0 solo 
attraverso una video intervista, ha 
destato molta attenzione con le sue 
affermazioni taglienti. 
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Dal suo punto di vista, il web 2.0 offre 
la più grande illusione dell’utopia 
digitale, quella che promette a tutti di 
diventare giornalisti, scrittori e film 
maker alimentando il fabbisogno 
narcisistico di ogni ego. La libera e 
indiscriminata partecipazione di 
bricoleurs della cultura, invece di 
contribuire ad un accrescimento dei 
saperi, crea piuttosto confusione e 
immette nella rete contenuti falsi, 
scadenti, approssimativi. Ma come 
distinguere il bene dal male? 


Come si può ristrutturare il sistema 
delle conoscenze per evitare di 
diventare scimmie in una giungla di 
disinformazione? Nel suo nuovo libro 
The Cult of thè Amateur, Keen non 
fornisce soluzioni, ma annuncia 
l’imminente catastrofe: internet ci 
distruggerà. Come Frankestein che 
scappa dal laboratorio, il corpo della 
cultura sta assumendo aspetti 
deformi e a noi sconusciuti, composto 
da brandelli di organismi diversi in 
continua mutazione, restituisce 
un’immagine di noi stessi nella quale 
dobbiamo rispecchiarci. C’è 
confusione, ma se intravedete un 
mostro, postate un commento. 


www.virtueelplatform.nl/cultuur2. 0 

http://andrewkeen.typepad.com 

www.wethinkthebook.net 

www.aftertv.com/ 
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Non Ci Si Perde Piu’ Come Una Volta 

Lorenzo Tripodi 



tracciarlo. Oggigiorno questa 
preoccupazione sembra 

generalmente superata, sembra 
fatalisticamente accettato il processo 
di panopticizzazione digitale, mentre 
l’accento si sposta sulle potenzialità 
sociali, aperte a tutti di questo 
processo. 

tecnologie militari di 
posizionamento satellitare sono 
diventate pubiic domain 


Locative media, l’ossessione del 
momento. Le nuove tecnologie 
aprono scenari di individuazione 
perfetta, tutto è per principio in 
nessun luogo e ogni cosa è 
perfettamente in ogni momento 
tracciabile e individuabile, collocata in 
una griglia cartesiana universalmente 
riconosciuta. 

Ancora qualche tempo fa l’opinione 
pubblica critica si mostrava 
preoccupata di vivere in una società 
sorvegliata, come nel testo di David 
Lyon 

http://www.feltrinelli.it/SchedaLibro? 
id_volume=1741986, una società in cui 
strumenti di controllo dal potere 
pressoché illimitato scrutano dall’alto 
e dal di dentro ogni percettible 
movimento e sono in grado di 


commerciale, base operativa per i 
sempre più popolari CPS. Le 
telecamere di controllo che tanto 
sembravano minacciare il diritto alla 
privacy e la libertà d’azione, sono 
aquisite con indifferenza nel 
paesaggio quotidiano, sono talvolta 
accessibili in streaming su internet e 
vengono usate dagli automobilisti per 
controllare il traffico nelle ore di punta 
e studiare percorsi alternativi nel 
traffico metropolitano. Le banche dati 
cartografiche sono pubblicamente 
accessibili a chiunque tramite 
Coogle-maps e i suoi fratelli, e in ogni 
rqaaaisnto possiamo zoomare su 
( , ma è solo questione di tempo) 

ogni angolo del mondo per vedere 
com’è fatto prima di andarci, o magari 
per non aver più bisogno di andarci. 
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democraticamente. 



La costruzione collettiva di database 
georeferenziati attraverso le pratiche 
di “tagging” collega ad ogni punto, ad 
ogni luogo, informazioni pratiche o 
poetiche, esperienze qutidiane 
vissute, fatti storici istituzionalizzati e 
(soprattutto) proposte commerciali. 
La rete diventa un immenso, infinito 
atlante in evoluzione costante, una 
mappa che si sviluppa tendendo 
borgesianamente a coincidere con il 
territorio è un processo questo che 
ha senza dubbio un lato emozionante, 
inebriante, oltre che una praticità 
indiscussa. Il senso di dominare il 
mondo che tanto può inquietarci 
quando associato a poteri concentrati, 
a un uso totalitario, ad attori oscuri al 
di fuori dalla sfera del controllo 
sociale, in qualche modo nella rete si 
democratizza banalizzandosi. Tutti 
possiamo dominare il mondo, 
scrutarlo dall’alto, tracciarne i più 
distanti movimenti. Ubiquitous, 
ubiquo è la buzzword del momento. 
Siamo ovunque, penetriamo ovunque, 
domininiamo diffusamente. 


Sarà. 

Ma, per quanto possa essere preso 
seriamente uno che ha trasferito il suo 
ufficio in un processore Intel, che 
mentre scrive è in crisi profonda 
perchè da più di 24 ore non riesce a 
connettersi ad internet, che sta su un 
aereo mediamente una volta ogni 
dieci giorni e che consulta 
quotidianamente oniine orari dei 
trasporti, mappe e tariffe telefoniche 
internazionali; per quanto, dunque, 
possa proprio io permettermi di fare 
simili osservazioni, un pò di 
inquietudine rispetto a tutto questo io 
ce l’ho. 



Potremmo definirla forse una 
nostalgia del perdersi. Già; usciamo di 
casa per andare da A a B con la 
“stampata” in mano, o col PDA che ci 
indica dove svoltare, quale sensi unici 
non imboccare, distanza percorsa e 
quella da percorrere, tempo previsto e 
nostra eventuale ritardo sulla tabella 
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di marcia. Quali mezzi, quali orari, 
quali costi. Il miglior percorso 
possible. Il CPS ci richiamerà 
gentilmente al primo segno di errore o 
di divagazione. Niente sorprese, nulla 
di inatteso, sono previsti lavori in quel 
punto dunque è già pronto il tragitto 
alternativo. A quest’ora c’è troppo 
traffico, quindi meglio seguire il 
tragitto B. Si tratta di seguire 
indicazoni elaborate dal sistema per 
te, numeri civici, di strade, e linee 
d’autobus, nomi di fermate e nodi di 
scambio modale. Seguire le istruzioni. 

Lungo il tragitto, tutte le offerte 
commerciali e i servizi disponibili, 
indicizzati secondo il proprio profilo di 
consumatore. E non dimentichiamoci 
l’onnipresente telefono cellulare che 
può intervenire in tuo aiuto in 
qualsiasi momento, avessi bisogno di 
assistenza supplementare Sappiamo 
già cosa ci aspetta, conosciamo la 
destinazione, non abbiamo bisogno di 
sforzarci a immaginare cosa 
troveremo. 



Orientarsi è un arte antica, è un sapere 
sottile, che coinvolge i sensi tutti, la 
capacità di adattamento e 
interpretazione. Un rapporto osmotico 
con l’ambiente, con i segni che il 
mondo esterno dispiega, a livelli ben 
più profondi della specifica 
segnaletica funzionale. Una emozione, 
fatta di apprendimento e di 
inquietudine, di curiosità e di 
sorpresa, di timore e confidenza, che 
ci lega al territorio come ambiente 
stabile, lento, sedimentato, costruito 
dal sommarsi di culture, pratiche e 
saperi sociali, in cui muoversi con 
rispetto. 

E’ una pratica che contempla lo 
smarrirsi come una possibilità 
concreta e talvolta fruttuosa, come 
uno slittamento verso i limiti della 
conoscenza che può aprire nuovi 
orizzonti. Perdersi è una preziosa 
possibilità, che stiamo forse 
perdendo. Spersi in un sovraccarico di 
infomazioni, di istruzioni per un uso di 
cui abbiamo forse dimenticato il 
senso, il Perdersi non è forse un modo 
possible di ritrovarsi? 

Beh, questo pezzo si ferma qui, devo 
andare dal veterinario a far impiantare 
un microchip al gatto, è richiesto per 
legge . 
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Software Art Space. Ma Quale Software Art ?!? 

Marco Mancuso 



C’è da scommetterci. Non appena si 
diffonderà la voce, attraverso i 
consueti canali tipo mailing lists di 
riferimento, passaparola, festival 
internazionali, interviste da parte del 
critico e curatore d’arte prezzolato di 
turno, infinite saranno le lodi che si 
sprecheranno per Software Art Space 
( WWW. softwa rea rtspace.com) , 

seconda operazione (ma esistente già 
da almeno un anno e mezzo) del 
furbissimo Steven Sacks, fondatore 
della galleria Bitforms di concezione 
digitale ma con (micro) sede fisica e 
concreta a New York. La stessa città e 
lo stesso quartiere, Chelsea, in cui uno 
stuolo apparentemente infinito di 
gallerie e spazi espositivi di arte 
contemporanea sembrano fare a gara 
per essere parte del quel quadrilatero 
di 4 avenue e 5 streets che determina i 
destini del mercato internazionale 


dell’arte. 

Perché è inutile prendersi in giro, 
inutile raccontarsi la favola che a 
fianco delle lodi ci saranno anche le 
critiche e le perplessità: le critiche, 
quelle vere, sono dure e dirette, non 
fiancheggiamenti ludici deM’ordine 
costituito. E allora la domanda 
immediatamente successiva è: perché 
un progetto che si prefigge 
l’ambizioso compito di diffondere la 
software art alle masse (ricordiamo 
che Sacks è stato definito da una 
rivista autorevole come Wired “colui 
che porta la software art alle masse”) 
è di par suo criticabile? Bene, 
cercheremo di spiegare il perché 
analizzando il progetto sotto diversi 
punti di vista. 

Direi che il punto di partenza 
potrebbe essere la natura stessa del 
progetto, la sua anima portante. Se 
l’ambizione è quella di rendere la 
software art accessibile al grande 
pubblico, mi chiedo innanzitutto 
come, secondo Sacks, sia possibile 
ottenere un risultato simile attraverso 
gli strumenti tecnologici attualmente 
in commercio e i mezzi di fruizione 
dedicati a tutto ciò che è contenuto 
multimediale: grafica, suono. 
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immagini e interattività. 



Analizzando il progetto, si capisce 
infatti immediatamente che 
l’ingegnosissimo device tecnologico 
necessari per fruire delle opere della 
Galleria, prevede la presenza di un pc 
in salotto o in camera da letto o in 
bagno magari, un mouse wireless 
ergonomico o un più pratico touch 
screen del tutto reperibile dal primo 
rivenditore sotto casa e ovviamente il 
cd/dvd in cui è installato l’eseguibile 
dell’opera di software art in questione. 
Forse qualcuno dovrebbe superare il 
mio scetticismo e convincermi del 
fatto che un numero elevatissimo di 
persone in tutto il mondo deciderà da 
domani di comprare oniine un’opera 
di Golan Levin, di Casey Reas o di Lia e 
di esporla in casa sua, giocando ogni 
tanto con l’interattività e la 
generatività del progetto. Questo tipo 
di fruizione ignora la generale 
tendenza degli addetti ai lavori per i 
quali i prodotti audiovisivi e interattivi 
in genere, garantiscono scarso 


coinvolgimento emotivo aM’interno 
delle mura di casa propria, nella 
propria quotidianità, quando viene 
meno il momento dell’esperienza 
diretta e del rapporto interattivo con 
la tecnologia e l’immersività sensoriale 
che essa può e deve determinare. 

E per tutti coloro che si facessero per 
caso sedurre dall’aurea mecenatista di 
qualsivoglia progetto che cela dietro 
all’utopia della diffusione orizzontale 
dell’arte digitale una vera e propria 
opera di commercializzazione della 
new media art stessa e poco più, 
ricordiamo che ciascuna di queste 10 
opere messe in catalogo nel progetto 
Software Art Space costa una cifra 
esattamente pari a 150 Euro. 



Ora, si potrebbe come sempre 
discutere su “chi decide” quali artisti 
guadagnano il riconoscimento 
ufficiale da parte dei critici e dei 
curatori internazionali “che contano”: 
Con tutto il rispetto per i pionieri 
chiamati aM’interno di Software Art 
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Space, alcuni dei quali conosco di 
persona e stimo a livello professionale 
e umano, alcuni progetti sono proprio 
mediamente scarsi, conoscendo la 
qualità dei lavori in circolazione e il 
valore degli artisti stessi. Il livello delle 
opere proposte mi fa riflettere anche 
sulla scelta curatoriale o quanto meno 
sul rapporto artista-gallerista, distante 
economicamente e culturalmente 
dall’ oceano di artisti digitali e 
software artists che quotidianamente 
lavorano cercando il giusto 
compromesso tra arte, tecnologia, 
sperimentazione e comunicazione. 
Questa generazione di artisti alimenta 
e rende vivo il circuito underground. E’ 
questo il campo nel quale si fa oggi la 
vera sperimentazione, l’anima vitale e 
portante dell’arte elettronica a 
discapito di qualsiasi tentativo 
spasmodico di una sua 
“ufficializzazione” e “riconoscimento”. 

Altra cosa che francamente sorprende 
è la scelta del “costo” commerciale 
dell’opera. 150 Euro non sono niente al 
giorno d’oggi nel ricco e consumista 
mondo occidentale; quale nobile 
valore viene quindi mai dato all’opera 
digitale in questione? E’ da anni che 
una certa parte di coloro che lavorano 
nel circuito dell’arte contemporanea 
cerca un compromesso e un dialogo 
tra questo mondo e quello dell’arte 
elettronica di generazione 
underground. O viceversa. A questo 
scopo si decide di mutuare una delle 
pratiche basilari del mercato dell’arte 


e di applicarle alla sperimentazione 
digitale: si stabilisce il prezzo di 
un’opera e il valore culturale di un 
artista viene tradotto in valore 
monetario . 

Il dubbio fondamentale su 
un’operazione del genere è però: far 
entrare la software art nei circuiti 
dell’arte mainstream significa 
necessariamente tradurre in cifre e 
quotazioni il lavoro dei suoi artisti, a 
discapito dell’identità di questa forma 
d’arte? L’equivalenza opera=denaro è 
davvero un procedimento al quale 
non si può rinunciare neM’avvicinare la 
software art (come altre forme di arte 
elettronica naturalmente) al grande 
pubblico? 



Ma dando anche per scontato che 
questo sia un procedimento 
irrinunciabile e che il grande pubblico 
drizzi le antenne solo davanti a 
un’opera che abbia un prezzo, ci si 
chiede: come mai i lavori 
potenzialmente migliori dei più 
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conosciuti artisti a livello 
internazionale di una delle branchie 
più attive dell’arte digitale, vengono 
valutati a cifre assolutamente 
irrisorie? Mi sembra che l’operazione 
di Sacks dovesse e potesse avere ben 
altre prospettive e ambizioni. O forse, 
mi deve nascere il sospetto che 
produrre 5000 pezzi di un’opera e 
venderla a 150 Euro, per 10 opere 
presenti, costituisca una mera forma 
di guadagno a discapito di un discorso 
molto più ampio e generale che 
riguarda la commercializzazione, 
l’esposizione, la diffusione e la 
conseguente sopravvivenza di artisti, 
curatori e professionisti che lavorando 
nel mondo della new media art oggi, 
senza grandi disponibilità 
economiche, per usare un 
eufemismo? 

Stabilire un prezzo di 150 euro per 
opere che dovrebbero permettere 
l’ingresso della software art all’Interno 
di un circuito, quello del mercato 
dell’arte e delle gallerie, abituato a 
ben altre cifre, non mi sembra 
proponga al grande pubblico una 
percezione delle opere come esempi 
rappresentivi e selezionati di un 
processo culturale in atto, quello della 
creazione digitale nel campo dell’arte 
contemporanea. Il rischio probabile è 
che il mercante d’arte o il gallerista 
che decideranno di acquistare una 
delle opere proposte da Software Art 
Space, non avrà la sensazione di aver 
acquistato un lavoro rappresentativo 


di un settore dell’arte contemporanea, 
software art, bensì un buon prodotto 
(forse) ad un prezzo conveniente. 



Si tratta di una mera legge di mercato: 
un prezzo mediocre come quello 
proposto da Steven Sacks non 
rappresenta una quotazione e quindi 
non si inserisce nel mercato dell’arte 
contemporanea, non attribuisce ai 
lavori l’identità di opera d’arte, bensì 
di prodotto di consumo. L’operazione 
di Sacks risulta estremamente 
ambigua: se da una parte il fatto 
stesso di dare un prezzo pone una 
distanza tra Software Art Space e i 
circuiti underground, allo stesso 
tempo il valore economico attribuito 
alle opere non è sufficiente a 
decretarne l’ingresso nel mondo 
dell’arte contemporanea. Se il 
processo di attribuzione di valore 
culturale non sembra riuscito, o 
comunque poco leggibile, rimane il 
dato oggettivo: ogni opera è un 
prodotto in vendita su un sito, da 
comprare e consumare sul vostro pc. 
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Chiaramente è immediato pensare 
che molti altri software artists a livello 
internazionale si lasceranno 
affascinare dal progetto di Sacks, che 
la chimera del guadagno su larga scala 
è ben chiara e luminosa, soprattutto 
per una generazione di pionieri che ha 
fatto precise scelte anche 
economiche nella propria vita, 
affidandosi a una forma d’arte e di 
comunicazione che si sta affermando 
proprio in questi anni e all’Interno di 
un contesto senza un mercato e una 
distribuzione strutturata. E da questo 
punto di vista, capisco e accetto il 
progetto Software Art Space di 
Steven Sacks. 

Dall’altro mi chiedo quale futuro possa 
avere un’operazione di questo tipo, 
quale senso possa assumere nel 
contesto più ampio della distribuzione 
e commercializzazione della new 
media art, quale il suo valore culturale. 


r 



Pongo a me stesso queste domande 
avendo forse già una risposta, pongo 
a chi è arrivato fino a qui a leggere gli 
stessi quesiti. Mi chiedo cosa ne 
pensano le centinaia di artisti che 
lavorano con il codice in tutto il 
mondo, che sperimentano, che si 
sporcano le mani, che tentano di 
capire come fare della loro arte una 
fonte di vita e di minimo guadagno. 

Mi pongo queste domande e spero 
con tutto il cuore che qualcuno abbia 
delle risposte per me. Forse lo stesso 
Steven Sacks, mi riprometto di 
contattarlo. Ma risposte so che non ce 
ne sono, solo opinioni diverse e 
differenti territori artistici e 
professionali, differenti interessi e 
modi di vedere le cose. 

Però forse vale sempre la pena aprire 
gli occhi e dare spazio al dubbio, 
rimanendo aperti e solleciti a un 
cambio di opinione o alla sua estrema 
radicalizzazione. 


www.softwareartspace.com 
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Ezio Cuoghi, L’alta Formazione Di Brera 2 

Annamaria Monteverdi 



L’Accademia di Brera di Milano che dal 
1999 propone il Corso in Nuove 
Tecnologie dell’arte, ha inaugurato tre 
specialistiche in Arti Multimediali e sta 
avanzando velocemente e con 
successo a coprire la formazione nei 
settori della grafica, della fotografia, 
del cinema, della comunicazione 
digitale e delle nuove professioni 
legate ai new media con un occhio di 
riguardo all’animazione 3D, al digitai 
video, alle installazioni interattive, al 
web design e allo show design. 

Un corpo docente quello di Brera 2, di 
tutto rispetto composto da alcuni tra i 
maggiori artisti italiani multimediali 
(tra gli altri: Paolo Rosa, Tullio 
Brunone, Mario Canali), dai massimi 
esperti di infoestetica (Antonio 
Caronia, Andrea Balzola, Emanuele 
Quinz, Lorenzo Taiuti) e di arte della 
rete (Domenico Quaranta). 


Abbiamo incontrato Ezio Cuoghi, 
artista intermediale molto conosciuto 
partito proprio dal teatro (a cui 
dedicheremo un focus nei prossimi 
numeri di Digimag) e attualmente 
vicedirettore vicario dei corsi 
specialistici sulle nuove tecnologie. Ci 
racconta come e perché nel dilagare 
di offerte didattiche sul multimedia 
scegliere Brera è una delle scelte 
migliori da fare, e come siamo arrivati 
alla seconda fase del tecnoteatro: 
quella dell’Interazione multilocata e 
multimodale e della “risonanza 
estetica”. 



Anna Maria Monteverdi: Quando sono 
nate le specialistiche del Corso di 
Nuove Tecnologie per l’arte 
all’Accademia di Brera e con quale 
finalità? 
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Ezio Cuoghi: Le specialistiche di 11° 
livello attualmente attivate, sono nate 
tre anni fa, e gli indirizzi sono 
rispettivamente in: Arti Multimediali 
Interattive e Performative , e Arti 
Multimediali del Cinema e del Video 
Sperimentali ; un nuovo indirizzo in 
Arti Multimediali della Fotografia è 
stato attivato l’anno scorso. Le finalità 
non possono che essere evidenti se si 
considera da un lato l’imponente 
numero di ricerche artistiche che in 
questi decenni si stanno indirizzando 
sul crinale di raccordo con le 
possibilità comunicative e formali che 
offrono le nuove tecnologie; mentre 
dall’altro si ha un panorama dell’alta 
formazione artistica europea che si è 
mossa molto più in fretta della 
situazione italiana, presentando 
un’attenzione viva e presente su 
questi fronti della ricerca. Per quanto 
riguarda l’offerta didattica direi che 
l’idea su cui si è lavorato sin dagli inizi, 
e che rappresenta per noi un 
importante attrattore interno, è 
senz’altro fondata sulla necessità di 
coniugare la formazione specifica con 
l’operare concreto su progetti 
realizzativi rivolti all’esterno 
dell’Accademia, in modo da rendere 
visibile e tangibile il riscontro 
formativo che viene offerto. 

Anna Maria Monteverdi: Gli spazi e le 
strutture dove studiare le estetiche 
delle new media art e fare pratica dei 


sistemi digitali interattivi applicati 
all’arte non sono molti, per lo più si 
tratta di forzature o matrimoni di 
interesse che sfruttano il filone 
tecnologico per attrarre “clienti”, 
come si deduce dai programmi di 
alcuni DAMS. L’obiettivo di Brera mi 
sembra sia quello di configurare un 
vero e proprio Polo di eccellenza 
sperimentale e avanzato sul 
Multimediale. .. 

Ezio Cuoghi: E’ proprio così. In Italia i 
centri di alta formazione dedicati a 
questo settore non sono molti, e 
spesso debbono la loro nascita a 
interessi diversi dalla qualità della 
ricerca che propongono e svolgono, 
mentre noi a Brera abbiamo senz’altro 
questa aspirazione sincera. In pochi 
anni abbiamo saputo raccogliere 
attorno a questo progetto un corpo 
docenti di grande caratura nazionale e 
internazionale che credono in questo 
progetto di eccellenza. Dall’altro canto 
il numero chiuso per l’accesso degli 
studenti ci ha concesso di selezionare 
un nutrito numero di giovani 
fortemente motivati e preparati. Il 
problema casomai sono le 
attrezzature: non bastano mai, ed è 
giusto che sia così. In ogni caso, ci 
siamo attrezzati per avere dei 
laboratori specialistici di buon livello, 
e per gli anni a venire abbiamo un 
programma di ampliamento e di 
specializzazione che ci porterà ai quei 
livelli che noi intendiamo raggiungere. 
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Anna Maria Monteverdi: Quali attività 
prevedete per l’anno 2007-2008? 

Ezio Cuoghi: Come di consueto, oltre 
alla normale attività didattica, ci 
saranno workshop e stage con artisti 
affermati, affiancati da cicli di incontri 
e conferenze sulle tematiche che via 
via il nostro lavoro interno di ricerca ci 
suggerirà. Importante è invece 
sottolineare che abbiamo in 
preparazione la nuova attivazione di 
due nuove specializzazioni, che spero 
partiranno nell’anno acacdemico 
successivivo: una sulle Arti 
Multimediali del Web e un’altra sulle 
Arti Multimediali dell’Animazione 2D e 
3D. 

Anna Maria Monteverdi: Quale sono a 
tuo avviso le proposte più innovative 
apparse ultimamente sul piano della 
tecnodrammaturgia a livello nazionale 
e internazionale e in che modo si può 
configurare, dalla tua esperienza di 
tecnoartista, una progettazione 
proficua e alla pari tra sistemi 


interattivi, drammaturgia e scrittura 
scenica? 

Ezio Cuoghi: Beh, le ricerche in corso 
sono molte, e molte di queste sono 
davvero degne di attenzione. In 
particolare direi che quelle che mi 
appaiono più interessanti sono quelle 
che affrontano il problema 
dell’interazione multilocata e 
multimodale. A mio avviso questo è 
un nodo di interesse particolarmente 
significativo oggi. La questione del 
rapporto tra sistemi interattivi, 
drammaturgia, e scrittura scenica è 
una questione che chi opera 
probabilmente non si pone più. 
L’interazione è una forma di processo 
che sottintende una sorta di 
fenomenologia emergente insita 
nell’opera. E un ‘fenomeno 
emergente’ è un risultato non sempre 
prevedibile e certo. Il progetto 
drammaturgico è dunque una formula 
quasi alchemica, che contiene gli 
elementi e le condizioni di una 
possibile ‘risonanza estetica’. 
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Anna Maria Monteverdi: Come concili 
la tua attività di artista “intermediale” 
con quella di docente e di 
vicedirettore vicario? 

Ezio Cuoghi: NeM’unico modo 
possibile: con la passione. La passione 
dell’operare come artista, e la 
passione per la ricerca e la 
formazione. Lavorare ad un progetto 
artistico e vederlo realizzato spesso 
entusiasma tanto quanto coordinare 
questo nostro dipartimento. La mia 
carriera professionale nasce in teatro, 
prima come attore e poi come regista. 
E forse da qui nascono i miei interessi 


maggiori: da un lato i linguaggi che ho 
sempre vissuto nel loro interagire, 
soprattutto interessandomi del 
rapporto fra Arte e Scienza, e a cui ho 
dedicato molti dei miei lavori; e 
dall’altro l’interazione, appunto, che 
secondo me rappresenta la modalità e 
la forma dell’opera che più di ogni 
altra ha la forza di offrire (...o soffrire...) 
la relazionalità. Muoversi e lavorare 
con colleghi che amano il loro lavoro, 
e vedere crescere giovani artisti che si 
dedicano alle loro ricerche artistiche 
con entusiasmo e intelligenza non è 
male ... 

Non tutti i giorni, naturalmente... 
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Polverigi, Tra Hollywood E Big Brother 

Massimo Schiavoni 



Sono tornati in Italia, nelle Marche. 
Sono loro, come prima più di prima, 
irriverenti, inventivi e grotteschi per 
natura, tecnologici, globali e mediali 
per antropologia. Il Big Art Group in 
occasione del trentesimo compleanno 
del Festival Internazionale Inteatro, 
alias Inteatrofestival di Polverigi (AN) 
non potevano non stupirci ancora, 
presentando in anteprima mondiale 
l’ultimo lavoro frutto di una residenza 
creativa nel paese marchigiano durata 
65 giorni dove hanno coinvolto l’intera 
comunità locale. 

Il gruppo newyorkese con il nuovo 
spettacolo THE PEOPLE , un living 
cinema ispirato al ciclo tragico 
deirOrestiade e firmato dal regista 
Canden Manson e dal co-autore 
Jemma Nelson, fatto di telecamere, 
computer e schermi giganti, ha 


trasformato Polverigi in un set ed i 
suoi abitanti in attori. Nei giorni pre- 
evento, The People cerca . le 
emozioni, le facce, i sorrisi; cerca le 
parole e le immagini, cerca unioni 
sensibili, occhi indiscreti e parole 
private, cerca la gente di Polverigi. 

Attraverso un volantinaggio a tappeto 
nelle cassette postali, i due artisti 
Manson e Nelson assieme allo staff 
del Festival cercano persone che 
possano aiutarli “ne! creare una 
televisione fatta in casa (living 
television)”. ” Vorremmo intervistarvi 
spiegano vorremmo creare set 
cinematografici in paese e chiedervi di 
essere attori nella vostra vita 
quotidiana. Vi invitiamo nel nostro 
Studio a Villa Nappi dove potete 
venire a conoscerci, parlare de! 
progetto, vedere come stiamo 
lavorando e condividere con noi la 
fase di preparazione dello spettacolo” 
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Un progetto tra street-tv e teatro nel 
corso del quale i cittadini saranno 
affiancati da attori dei Big Art Group e 
da due musicisti post-punk 
newyorkesi, l’ex LunaChicks Theo 
Kogan , e Sean Pierce della band Theo 
and thè Skyscrapers. La performance 
multimediale è un progetto di 
straordinaria complessità creativa che 
nasce dopo spettacoli come Flicker , 
House of no More ed il recente Dead 
Set , in cui avviene l’impiego 
dell’originale tecnica del “Reai Time 
Film" : un modello concettuale in cui 
confluiscono teatro, video e 
manipolazioni tecnologiche in un 
approccio estetico originale. 

Il risultato è un gioco in cui teatro e 
immagine proiettata interagiscono 
per deformare la realtà sotto gli occhi 
del pubblico, “in fondo spiega 
Manson - mettiamo in scena H 
pericolo di essere assuefatti allo 
sconvogiimento della verità, a! 
voyeurismo, alla prepotenza della 
comunicazione". THE PEOPLE è 
dunque un grande affresco sull’uomo 
con la televisione accesa, un invito 
che parte da Polverigi affinché “le 
persone si riapproprino della tv nelle 
loro case, ricreandola essi stessi". 
Hanno occupato case, strade e piazze. 
Lo spazio intimo è in scena; la 
famiglia, la complessa dialettica 
sociale fra pubblico e privato ispirato 
dal ciclo tragico di Eschilo è tratta. La 


drammaturgia trae spunto inoltre dal 
pasoliniano Note per un’Orestea 
Africana e dalle considerazioni del 
sociologo americano Chris Hedges sul 
fascino oscuro che la guerra esercita 
sul comune uomo della strada, nell’ 
illusione che essa elimini i problemi 
più spinosi della vita. 



Brandelli di vita quotidiana quindi, 
ripresi in simultanea attraverso 
finestre e vetrine degli edifici, e 
proiettati in diretta attraverso un 
video diffuso sulle pareti degli edifici. 
Ecco un unico grande set di reality 
multi-location con protagonisti gli 
stessi abitanti ripresi neM’intimità delle 
loro case, dei centri commerciali, dei 
luoghi della socialità; un mix di realtà 
e finzione, azione live e proiezione, 
film, improvvisazione e azione teatrale 
. E allora ecco dinanzi a noi prendere 
vita videocamere e videoproiettori, 
miniDV e computer, operatori di 
audio, luci e regia, uomini e donne 
presi dalla strada, un fine artistico 
tecnologicamente perfetto ed 
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impeccabile. Lo spettacolo indaga 
dentro le case del centro storico 
chiamato “Roccolo”, dentro il contesto 
familiare in cui il regista ha trasportato 
un dramma deM’umanità, sarà un 
guardarsi allo specchio e lo spettatore 
guarderà ciò che vorrà vedere. Come 
dice Manson “Ognuno legge nelle 
azioni In scena la sua realtà, la morale 
della sua esperienza" . 

Siamo restati in silenzio, in un silenzio 
appassionato e pregno di pathos per 
più di un’ora, dove le emozioni si 
susseguivano di prepotenza suscitate 
nel guardare ed ascoltare la gente 
parlare di guerra, di pace e 
democrazia. Dinanzi a noi i muri delle 
case storiche dove venivano proiettati 
cinque video paralleli; poi la storia 
inizia in diretta, all’Interno di una casa 
dove una ragazza del posto viene 
“interrogata” sul suo privato, ripresa e 
“sparata” fluttuata al di fuori, per 
renderci partecipi delle sue 
confessioni. 



Un’Orestiade riadattata in chiave 
quotidiana, protagonisti insoliti e veri, 
bravi o no che siano ma sempre senza 
maschere, senza veli e senza 
pregiudizi e sindromi da star. Lo 
spettacolo è fatto da loro, persone 
prese dal paese e inchiodate davanti a 
una telecamera per sentire le loro 
voci, le loro storie e i loro segreti; ed 
ecco ora una donna arrabbiarsi per le 
guerre in corso, un uomo far capire la 
propria idea di pace e amore, un 
ragazzo sfrontato e scherzoso, un 
anziano ricordare la Seconda Guerra 
Mondiale. Si passa da primi piani in 
bianco e nero alla storia di fondo, da 
immagini fisse al fuoco e al mare, da 
icone invisibili a musica rock. 

Scenografia ipermediale a contrastare 
la tragedia greca, il connubio con 
Eschilo può creare un nuovo stile di 
pensiero e di visione, un teatro sul 
teatro, Agamennone a Polverigi 
l’abbiamo incontrata in passato, ogni 
giorno della sua vita camminava e 
sorrideva: aveva il volto di una di noi. 
Abbiamo guardato Troia e i Troiani , le 
Erinni e Cassandra senza vederli, 
abbiamo sentito i rumori dei venti a 
Sud-Est e del Mar Mediterraneo, 
immaginato giustizia e vendetta. 
Sapori ed umori, problemi ed intrighi 
di una civiltà oggi hanno gli stessi 
codici; giustizia divina e coscienza 
umana, valori di civiltà e democrazia 
che ancora oggi non sappiamo né 
attuare né spiegare. 
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Source Code 


Monica Ronzini 



Codice sorgente: una sequenza di 
istruzioni scritte in un linguaggio di 
programmazione, una serie di frasi in 
un codice comprensibile che viene 
trasformato dalla macchina-computer 
in input per eseguire un programma. 
Una successione coerente di caratteri 
alfanumerici che attiva un’azione, la 
base del funzionamento di qualsiasi 
software. 

Eyebeam, centro culturale 
newyorkese attivo nello sviluppo e 
divulgazione delle arti elettroniche, 
festeggia i suoi primi dieci anni di 
attività con una mostra intitolata, 
appunto, Source Code, in cui presenta 
una serie di artisti, programmatori e 
hackers che negli anni sono stati 
ospitati dal centro stesso. 
Un’esplorazione ad ampio raggio 
dell’Impatto delle nuove tecnologie 


sulla creatività applicata ad ogni 
ambito, dal video al videogioco, dalla 
rappresentazione di network al 
riciclaggio dei dati in rete 

La mostra offre un variegato 
panorama delle implicazioni artistiche 
legate alla tecnologia e indica al 
visitatore una sorta di percorso ideale 
attraverso la rielaborazione di media 
diventati fondamentali nella 
comunicazione di massa, sempre più 
interattiva e in tempo reale. 



Alla base di diversi lavori c’è la 
rielaborazione di dati reperiti in rete e 
attuata attraverso il software di 
sorveglianza Carnivore, versione open 
source dei software elaborati dall’FBI 
per spiare il traffico del web: da Black 
and White di Mark Napier (dove ogni 
bit del sito di CNN indirizza in maniera 
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diversa la progressione di linee 
bianche e nere sullo schermo) a JJ di 
Golan Levin (che letteralmente dà un 
volto al traffico della rete) o Police 
State di Jonah Brucker-Cohen (che 
trasforma l’ossessione terroristica in 
una corsa di macchinine della polizia). 
E proprio la rete di Eyebeam diviene 
ovviamente - un’opera d’arte nella 
rappresentazione in tempo reale che 
ne fanno i creatori di Carnivore, Alex 
Calloway & RSC, in iLan . 

Dal riciclaggio dei dati in rete al 
riciclaggio video: dal salvataggio di 
found footage di Mina Katchadourian, 
con The Recovery Channel, una 
peculiare piattaforma televisiva dove 
la programmazione è costituita da 
pezzi di nastro trovato per le strade di 
New York (porno, per la maggior 
parte), “salvato”, ripulito e reimmesso 
nel circuito della fruizione televisiva, al 
free-media applicato al free-running 
(o parkour) dei MediaShed con The 
Duellists . Infine, la gaming culture si 
riflette nell’ironico I Shot Andy Warhol 
di Cory Arcangel, una versione 
riprogrammata del classico Hogan’s 
Alley e riferimento aN’omonimo film. 



L’assortimento dei pezzi presentati è 
un percorso variegato dei possibili 
risvolti delle nuove tecnologie in 
ambito artistico e, allo stesso tempo, 
un riflesso nell’attività di Eyebeam che 
negli anni si è posto come 
catalizzatore e promotore dei talenti 
creativi più disparati legati alle arti 
elettroniche. I primi dieci anni sono 
stati decisamente interessanti: 
aspettiamo con ansia i prossimi dieci . 


www.eyebeam.orq 

www.beigerecords.com/cory/ 

www.dashow.net/ 

www.meineigenheim.org/ 

www.ninakatchadourian.com/ 

www.mccoyspace.com/ 

http://gearbox.mediashed.org 

www.neurotransmitter.fm/ 
www.visitsteve.com/news/ co-op-bar 

http://r-s-g.org/carnivore/ 

http://mteww.com 

www.coin-operated.com/projects/ po 

licestate 
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www.flong.com/ 


www.potatoland.org/ 
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Mark Conìglio: Building Blocks Isadora 

Bertram Niessen 



Nel bene e nel male, i software per il 
processamento in tempo reale del 
flusso di suoni e immagini, 
condizionano la qualità e 
l’organizzazione delle performance 
audiovisive in circolazione. 

Ogni programma specifico ha un 
indirizzo abbastanza preciso: i 
software derivati da Max MSP (un 
tempo nato. 0+55 e oggi esteso come 
Jitter), sono estremamente flessibili 
ma orientati a un pubblico di 
programmatori o smanettoni, mentre 
software vj-oriented come ArKaos o 
Resolume scontano i difetti di 
un’eccessiva limitazione nelle opzioni 
a disposizione. Il software che oggi 
probabilmente si trova a metà strada 


tra questi due estremi è Isadora (al 
momento esistente solo per Mac e in 
fase beta per pc) per cui per questo 
numero di Digicult abbiamo deciso di 
intervistare il suo creatore Mark 
Coniglio. 

Partendo dalla sua esperienza con il 
gruppo di teatro-danza multimediale 
Troika Ranch assieme Dawn 
Stoppiello, Coniglio ha sviluppato una 
piattaforma estremamente intuitiva e 
flessibile. Dall’iniziale focus 
sull’interazione con performers 
tramite sensori e controllo di 
pacchetti MIDI, oggi Isadora (che il 
pubblico italiano ha visto all’opera nei 
lavori di Claudio Sinatti, Otolab e 
Softly Kicking) gestisce una quantità 
impressionante di proprietà, dai più 
tradizionali effetti video alla 
renderizzazione in tempo reale di file 
3D complessi, permettendo la 
sincronizzazione multischermo e 
creando le premesse per 
un’interattività e una flessibilità che 
fino a qualche anno fa erano 
impensabili per chi non fosse pronto a 
cimentarsi con la programmazione 
“dura”. 
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16revs-duet-painting 

Johanna Levy & Lucia Tong in “16 

[RJevolutions” 

Photo Credit: Richard Termine 

Bertram Niessen: Prima di tutto, puoi 
parlarci un po’ di te? 

Mark Coniglio: lo sono una creatura 
ibrida: un programmatore e un artista. 
Sono stato “naturalmente” un 
programmatore fin da quando ero 
molto giovane: ho iniziato a lavorare 
professionalmente a 16 anni. Poi, però, 
ho iniziato a interessarmi seriamente 
alla musica e ho iniziato a studiare 
teorìa musicale a livello del college. 
Dopo aver speso 4 anni a lavorare per 
una compagnia discografica 
(prevalentemente come produttore), 
a 24 anni ho iniziato a studiare 
seriamente composizione musicale e 
mi sono iscritto al California Institute 
of thè Arts. 

Quello è stato il punto di svolta, 
perché sono diventato studente (e, in 
un secondo momento, assistente) di 


Morton Subotnik. Nel mio periodo al 
California Institute of thè Arts ho 
studiato seriamente composizione, 
ma ho iniziato anche a creare alcuni 
semplici software per alcuni dei pezzi 
di Morton (ad esempio la performance 
multimediale “Hungers” e il lavoro da 
camera “Key to Song”). Per via di 
quest’influenza, ho iniziato a 
comporre musica e creare software 
espressamente per performance 
interattive. E questo è diventato il mio 
modo di lavorare. 

Nel 1989 ho discusso la mia tesi, una 
piece chiamata “The Need”. Si trattava 
dì una collaborazione multimediale di 
teatro-danza che aveva a che fare sia 
con il mio software Interactor (creato 
in collaborazione con Mortimer) che il 
mio nuovo device per i sensori 
MidiDancer. Da diversi punti di vista, 
questa piece ha stabilito il modello dal 
quale è partito 5 anni dopo Troika 
Ranch. 



16revs-llama 
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Lucia Tong , Daniel Suominen & 

Robert Clark in “16 [RJevolutions” 

Photo Credit: Richard Termine 

Bertram Niessen: quindi, quanto è 
stretta la relazione tra il tuo lavoro con 
Troika Ranch e il tuo lavoro come 
programmatore? 

Mark Coniglio: Bhè il mìo lavoro dì 
programmatore è molto comodo per 
facilitare le opere che vedo con 
l’occhio della mente. Anche se sono 
conosciuto prevalentemente per 
Isadora, io sono prima di tutto un 
compositore. Continuo a comporre 
tutte le musiche di Troika Ranch, per 
esempio. La forza motrice dei miei 
sforzi come programmatore è 
l’interesse per la creazione di sistemi 
interattivi che permettano ai 
performer di interpretare le mie 
creazioni musicali e visive. 

Secondo me, avere il controllo, da 
parte dei performer, sui loro ambienti 
performativi, è un punto critico 
quando si creano lavori incentrati sul 
digitale. Gli “uno” e gli “zero” dei media 
preregistrati non possono cambiare e 
ogni performance è esattamente la 
stessa come far suonare un CD 
musicale. Ma se i performer possono 
utilizzare le loro azioni per controllare 
il medium, per manipolare e regolare i 
bits sul loro istinto artistico, ecco 
allora che inizia a succedere qualcosa 
di diverso. Questa manipolazione può 
prendere molte forme. 


Nei primi tempi, per esempio in “The 
Need”, il lavoro di cui parlavo prima, 
tutto quello che potevi fare era 
manipolare segnali MIDI che erano 
mandati a sintetizzatori musicali e 
campionatori di vario tipo, 
permettendogli di generare un 
accompagnamento musicale o un 
soundscape. Questo perché, all’epoca, 
la potenza di calcolo per processare in 
tempo reale audio e video non 
esisteva ancora. Adesso abbiamo la 
possibilità dì farlo in un numero di 
modi che sembra illimitato. 



16revs-line-echo 

Daniel Suominen in “16 [RJevolutions” 
Photo Credit: Richard Termine 

Bertram Niessen: quando hai rilasciato 
la prima versione dì Isadora ti 
aspettavi un simile successo? 

Mark Coniglio: Non fino a questo 
punto. Isadora era il risultato di una 
serie di tentativi per processare il 
video in real-time, ma aveva un sacco 
si crash di fronte al pubblico. Questo 
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era, semplicemente, inaccettabile. 
Quindi mi sono detto: devo fare tutto 
per conto mio, anche per 
customizzare il software per i miei 
bisogni artistici. Dopo aver mostrato il 
software al Monaco Dance Forum nel 
2000, un amico si mostrò interessato 
a usarlo, il che portò all’interesse di un 
suo amico. A quel punto mi resi conto 
che ero in grado di vendere un paio di 
dozzine di copie, e che questo poteva 
permettere a Troika Ranch di 
sopravvivere. Il resto, come si dice, è 
storia. 

Ti racconterò un episodio che credo 
abbia portato al successo del 
software. Nei primi giorni, Dawn 
Stoppiello ed io tenevamo spesso dei 
workshops sulle performance 
interattive, usando Isadora come un 
mezzo per permettere agli studenti di 
realizzare le loro idee. Lei è una 
coreografa e non una 
programmatrice, e così mi ha offerto 
molte visoni sulle parti del programma 
che erano difficili da capire da un 
punto di vista artistico. Inoltre, ho 
visto le persone nei workshops usare 
Isadora, e ho avuto modo di capire 
dove incontravano problemi o 
avevano difficoltà a comprendere 
qualcosa. 

Ho risposto a questi stimoli 
modificando il software per renderlo 
più semplice, per aiutare i novizi ad 
approcciarsi. Questo processo di 
sviluppo è continuato per un po’ di 


tempo, e ha portato a ottenere 
qualcosa di cui è abbastanza facile 
imparare i primi passi, senza togliere 
la complessità desiderata da chi ha 
più esperienza. Questa combinazione 
di facilità d’uso e implementazioni per 
utenti esperti è la chiave per capire 
come mail il software è diventato così 
popolare. 



Fom-trioduets 

Danielle Goldman, Sandra Tillett, 

Dawn Stoppiello in “Future of 
Memory” 

Photo Credit: Richard Termine 

Bertram Niessen: la comunità di 
Isadora sembra abbastanza aperta e 
amichevole. Quanto conta questo 
network nel tuo modo di lavorare? 

Mark Coniglio: Credo che si possa dire 
che ho “imposto gli standard” per 
questa cosa. La gente fa spesso 
commenti sulla mia generosità, ma 
credo che questo abbia molto a che 
fare con la mia eredità culturale 
italiana (il mio bis-nonno venne in 


93 



America dalla Sicilia per lavorare alla 
costruzione della ferrovia trans- 
continentale). Sei italiano anche tu, e 
quindi sai che l’esperienza della vita 
ruota attorno alla famiglia; suppongo 
di vedere gli utilizzatori di Isadora 
come una sorta di famiglia allargata. 

Grazie alle mail e al Troika Tronix 
forum è un po’ come portare in giro la 
tavola di cucina virtuale e parlare del 
lavoro che stiamo facendo, di come 
potremmo migliorarlo, etc. Purtroppo 
il vino virtuale non è buono come 
quello vero. Più di tutto il resto, 
continuo a sorprendermi quando vedo 
così tanti artisti usare lo strumento 
che ho creato per lavorare con il 
pubblico in tutto il mondo. Come 
artista, rispetto molto questo 
fenomeno, e voglio essere parte di 
tutto ciò e supportarlo. Da questo 
punto di vista, suppongo di vedere 
Isadora come un estensione artistica 
di me stesso, e i miei continui sforzi su 
di esso come centrali nella mia stessa 
pratica artistica. 



16revs-primordial 

ohanna Levy in “16 [RJevolutions” 

Photo Credit: A.T. Schaeffer 

Bertram Niessen: Cosa pensi di 
software come vvvv o Jitter? Credi 
che siano in qualche forma di 
competizione con Isadora? 

Mark Conìglio: In parte si, anche se 
alla fine credo che non ci sia una vera 
concorrenza. Jitter, basato su Max, è 
praticamente infinto. Se hai le 
competenze in termini di 
programmazione, puoi farci cose che 
sono difficili o impossibili da realizzare 
con Isadora. Ma questo implica un 
sacco di studio in più. Non conosco 
vvvv così bene, ma come la maggior 
parte dei software per vj ti spinge 
verso un particolare linguaggio visivo, 
orientato alla club culture. Questo non 
è un male di per sé, e so che molti di 
questi software sono molto potenti. 
Ma credo che Isadora dia maggiori 
possibilità per l’espressione personale, 
e questo per un artista è una cosa 
fondamentale. 


www.troikaranch.org/mark.html 

www.troikaranch.org 

WWW, troika tronix.com/ isadora .htmi 
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Sonarcinema 2007, Musica Per Gli Occhi 

Alessio Galbiati 



Come ogni anno l’Auditorium del 
Centro di Cultura Contemporanea di 
Barcellona (CCCB) ha ospitato durante 
le tre giornate di festival (14, 15 e 16 
giugno 2007) SonarCinema: la sezione 
dedicata alle evoluzioni deN’immagine 
in movimento. 

Al plurale, perchè ciò che emerge 
chiaramente dalla selezione compiuta 
dai curatori (Andy Davies e Advanced 
Music) è la voglia di offrire un 
programma eterogeneo e multi- 
sfaccettato composto da quelle 
produzioni audiovisive 
contemporanee particolarmente 
attente al rapporto esistente fra 
musica (elettronica si potrebbe dire, 
ma dal momento che si parla di Sonar 
il riferimento al termine “avanzada” è 
d’obbligo) e immagine. Fuori dalla 
contemporaneità risulta la proposta di 
alcuni video dei Devo, che anzi vuole 


porsi come momento di rivalutazione 
critica d'un immaginario decisamente 
trascurato dalla cultura mainstream, 
come pure il documentario 
“Deraiiroaded” dedicato al cantautore 
americano Larry Fisher. 

Spaziando dalle forme d'arte 
audiovisive tipiche delle avanguardie 
artistiche dei nostri giorni, passando 
per l’animazione, i videoclip musicali e 
il cinema sperimentale, si è messo in 
scena un possibile campionamento de 
l’Immagine Avanzada. Ma a ben 
guardare però ciò che manca alla 
sezione SonarCinema è proprio il 
cinema. Quel cinema che va sotto il 
nome di film. Tutto tranne i film. E 
questa assenza non è per niente 
casuale o episodica dal momento che 
spesso, in questa tipologia di festival 
che pongono al centro della propria 
struttura la musica (elettronica o 
“avanzata”), viene posta grande 
attenzione soprattutto alle 
sperimentazioni audiovisive a 
discapito di ciò che comunemente 
chiamiamo “film”. Undici sezioni 
comunque, quattro fra film e 
documentari, sedici videoclip e trenta 
cortometraggi sperimentali generati 
con le nuove tecnologie digitali. Il 
tutto condito da una particolare 


96 



attenzione alla musica, perchè il menù 
delle dieci ore di programmazione del 
SonarCinema 2007 si conferma, anche 
quest’anno, musica per gli occhi! 



- Zidane, un Portrait du 21e Siècie 
Regia e Sceneggiatura : Douglas 
Gordon e Philippe Parreno; Fotografia: 
Darius Khondji; Montaggio: Hervé 
Schneid; Mixaggio: Tom Johnson; 
Musiche originali: Mogwai; 
Produzione: Anna Lena Films et 
Naflastrengir; Distribuzione: United 
International Pictures; Paese: 
Francia/lslanda; Anno: 2006; Durata: 
90 . 

“Dal calcio d’inizio al fischio finale. 
Madrid, Sabato 23 aprile 2005. Chi 
avrebbe potuto immaginare che nel 
futuro ci si potrà ricordare di questo 
giorno straordinario come d’una 
passeggiata in un parco. Faccia a 
faccia, il più vicino possibile, per il 
tempo più lungo possibile”. Con 
queste parole, sotto forma di 
didascalie a corredo dell’Immagine, si 


aprono i 90 minuti di “Zidane, un 
Portrait du 21e Siècie”, straordinario 
documento d’arte audiovisiva in bilico 
fra il concettuale e l’agiografia di un 
mito contemporaneo. 

Il film, realizzato dalla coppia di artisti 
composta da Douglas Gordon e 
Philippe Parreno, racconta l’intero 
svolgimento della partita del 
campionato spagnolo fra Reai Madrid 
e Villareal che ha avuto luogo 
nell’imponente Santiago Bernabeu 
sabato 23 aprile 2005. La racconta 
però disinteressandosene 
completamente, perchè il suo unico 
scopo è quello di pedinare con 17 
telecamere ogni singolo movimento 
di Zinédine Zidane, componendone 
un ritratto che gioca con la durata 
reale dell’evento. L’operazione si ispira 
al documentario realizzato per la tv 
tedesca (trattasi della Germania 
dell’Ovest) dal filmmaker tedesco 
Hellmuth Costard che nel 1970 riprese 
le gesta del leggendario George Best 
durante una partita fra il Mancester 
United ed il Coventry City (“FuBball 
wie noch nie”, conosciuto anche con il 
titolo “Soccer As Never Before”) e si 
innesta nel multiforme percorso 
artistico che i due quarantenni 
portano avanti singolarmente da 
qualche decennio. Rispetto al lavoro 
di Costard cambiano i mezzi di 
produzione deM’immagine e di 
registrazione e post-produzione del 
suono. 
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Per rimmagine sono state utilizzate 
ben diciassette telecamere 35mm in 
alta risoluzione capaci di cogliere 
dettagli da una distanza che appare 
siderale e dirette dall’operatore Darius 
Khondji (celebre direttore della 
fotografia che vanta collaborazioni di 
primissimo piano, dal popolarissimo 
“Se7en” di David Fincher, passando 
per “lo ballo da sola” di Bernardo 
Bertolucci; ha lavorato con nomi del 
calibro di Alan Parker, Roman 
Polanski, Woody Alien e Sydney 
Pollack).Anche il suono è 
assolutamente stupefacente, capace 
di cogliere addirittura il rumore dei 
passi di Zidane sull’erba del Bernabeu. 
E’ proprio l’elemento sonoro a tessere 
fra loro i singoli istanti ed i differenti 
punti di vista in una trama del tempo 
reale, tutt’altro che “naturale” ma 
altresì artificiale. La dimensione extra- 
terrena, definibile come siderale, oltre 
a costituire un punto costante nella 
produzione artistica sia di Serrano che 
soprattutto dallo scozzese Douglas 
Gordon, è esplicitamente evocata 


nell’unico momento di distacco dai 
movimenti per il campo di Zizou. 
Quando finisce il primo tempo della 
partita vediamo una serie di fatti 
accaduti nel mondo, sulla terra, in 
quel sabato 25 aprile 2005, fatti piccoli 
ed eventi importanti che si 
consumano e scorrono davanti ai 
nostri occhi come uno spettacolo 
senza senso. Raccontati in pochi 
frame ed accompagnati dalla patètica 
musica dei Mogwai (patètico da 
intendersi come aggettivo volto a 
definire ciò che suscita commozione e 
compassione), a ricordarci che 
l’esistenza non ci appartiene e che 
tutto scorre incessante e senza senso. 

Quando le immagini ci portano a 
Najaf, fra le macerie di un attentato 
esplosivo che causò la morte di nove 
persone, tra il fumo e la gente ferita, 
l’occhio scorge una maglietta con 
sopra scritto il nome Zidane. Fra 
queste immagini ne troviamo alcune 
che raccontano dei confini 
dell’universo conosciuto, ponendo 
l’intera operazione sotto la luce spazio 
e temporale di un “qui-e-ora” 
congelato ed archiviato per i posteri 
d’un futuro impreciso. Da qui il senso 
complessivo dell’operazione 
richiamato dal titolo, ritratto del XXI 
secolo, e dall’incipit didascalico che 
apre la pellicola: “Dal calcio d’inizio al 
fischio finale. Madrid, Sabato 23 aprile 
2005. Chi avrebbe potuto immaginare 
che nel futuro ci si potrà ricordare di 
questo giorno straordinario come 
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d’una passeggiata in un parco. Faccia 
a faccia, il più vicino possibile, per il 
tempo più lungo possibile”. 

Come un presagio di quella che sarà la 
sua ultima partita, a pochi istanti dalla 
conclusione del match Zizou verrà 
espulso e lascerà il campo fra gli 
applausi. In questo film c’è tutto 
Zinedine Zidane, nel bene e nel male, 
con il suo strano modo di muoversi 
per il campo assorto in un silenzio 
oscuro che ha illuminato quest’ultimo 
decennio di calcio, come una cometa 
luminosa lascia una scia che per anni e 
anni tutti potremo ancora ammirare e 
ricordare, ma nascondendo la sua 
reale natura, lontana e sfuggente. E’ 
un film d’una struggente malinconia 
che prende la bocca dello stomaco. 

Ha partecipato fuori concorso al 
Festival di Cannes 2006, è stato 
distribuito nelle sale francesi e 
nominato ai Cesar Awards 
(l’equivalente transalpino dei nostri 
David, o se si preferisce degli Oscar 
americani) nella categoria miglior 
documentario. Fra i produttori 
associati figura la torinese Fondazione 
Sandretto Re Baudengo, un poco di 
Italia per un’opera straordinaria. 



- Awesome; I Fuckin’ Shot That! 

Regia : Nathanial Hòrnblowér (aka 
Adam Yauch, aka MCA); Montaggio : 
Michael Boczon, Remi Cletsos, PhiI 
Knowiton, Neal Usatin; Musica 
originale : Mike D, Doug E. Fresh, 
Adam Horovits, Money Mark, Adam 
Yauch; Cast : Beastie Boys, Mix Master 
Mike, Doug E. Fresh; Produttori : John 
Doran, Nathanial Hòrnblowér; 
Produzione : Oscilloscope Films; 
Distribuzione: THINKFilm; Paese: 

USA.; Anno: 2006; Durata: 90 . 

Cinquanta videocamere Hi8, 
cinquanta punti di vista differenti dai 
quali osservare daM’interno il 
concerto che il 9 ottobre 2004 i 
Beastie Boys hanno tenuto al Madison 
Square Garden di New York. Il risultato 
sono 75 ore di girato condensati in 90 
immersivi minuti di visione; unità di 
tempo e luogo restituita attraverso un 
punto di vista molteplice. Dietro lo 
pseudonimo di Nathaniel Hòrnblowér 
si nasconde Adam Yauch, ovvero 
MCA, ovvero uno dei componenti del 
leggendario trio newyorkese, ospite 
d’eccezione di questa 
quattordicesima edizione del Sonar. 

Un omaggio dunque, ma al contempo 
una notevolissima opera audiovisiva 
dotata d’una complessa struttura sia 
tecnica che sintattica. 

Si ricostruisce l’evento dilatando la 
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dimensione spaziale del punto di 
vista, alternando differenti visuali al 
contiuum costituito dal concerto. 

Quel che traspare è la voglia di 
comunicare una presenza nel reale, 
attraverso una prima parte che mette 
in scena la città di New York vero 
cordone ombelicale del mondo BB si 
scivola all’Interno del Madison Square 
Garden sopra il quale come in un rito 
profano viene celebrata una strana 
festa di parole e musica. La scelta del 
punto di vista molteplice è in grado di 
dare centralità effettiva al ruolo attivo 
del pubblico, qui non inteso come 
semplice sparring partner dello show- 
man di turno ma come portatore d’un 
valore unico e irripetibile nel proprio 
unico punto di vista. 

I differenti angoli di visione vengono 
fra loro letteralmente mixati e 
campionati come fossero beat 
musicali senza alcun freno inibitore 
nella ricerca sfrenata e incessante di 
un campionario di effetti digitali che 
deformano-sgranano-alterano le 
spesso incerte immagini analogiche 
delle videocamere Hi8 utilizzate. 
L’estetica dell’opera si colloca 
all’estremo opposto dell’ultimo DVD- 
Live di Madonna (“Confession on 
tour”) dove all’Immagine perfetta e 
super patinata si sostituisce 
l’underground d’una immagine sudata 
e partecipe. In Italia lo si è visto ad 
Ottobre in occasione del Roma Film 
Fest, ma la premiere è avvenuta 
all’Inizio del 2006 in quei del 


Sundance Film Festival. E’ reperibile in 
DVD attraverso il quale ci si può 
liberamente muovere fra le 50 
immagini registrate dalle telecamere. 



- Sònar around thè worid. ( 

Import/ Export) 

L’autoreferenzialità è una malattia 
inevitabile. Questo documentario 
realizzato dal programma televisivo 
Sputnik in onda sulle frequenze della 
Televisió de Catalunya, diretto da 
Jofre Font e Josep Maria Saiat, 
celebra il successo planetario al quale 
è giunto il festival catalano. Lo fa 
raccontandoci un intero anno in giro 
per il mondo del progetto 
d’esportazione SonarSound, vetrina 
dell’Advanced Music e dell’arte 
multimediale. Da Barcellona si parte 
per un frenetico e complesso tour che 
da Buenos Aires si trasferisce ad 
Amburgo per poi fare tappa a Tokio e 
Seul. Conosciamo un pò meglio il 
geniale trio Advanced Music, 
composto da Enric Paiau, Sergio 
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Caballero e Richard Robles, cercando 
di carpire, nei 65 minuti di durata, il 
maggior numero di idee che paiono 
da loro fluire ininterrotte. Da evento 
locale il Sonar si è trasformato con gli 
anni in una fabbrica di creatività che 
ha contagiato l’intero pianeta. 

Con “Sònar around thè worid” viene 
finalmente creato uno strumento per 
comunicare con quelle persone che 
non conoscono la reale portata 
culturale, produttiva ed economica, 
alla quale Advanced Music è riuscita a 
spingere il proprio progetto. Durante 
la proiezione uno dei sentimenti più 
ricorrenti che hanno attraversato chi 
scrive è stata l’invidia... A round thè 
World, inside thè Sònar! 


SS^UCEND. 



DERAILRQADED 


- Deraiiroaded: Inside thè Mind of 
Wild Man Fischer 

Regia : Josh Rubin; Fotografia: Bryan 
Newman; Montaggio: Josh Rubin, 
Jeremy Lubin e Howard Leder; 
Sonoro: Torrel Alexis; Produttore: 
Jeremy Lubin (Ubin Twinz 


Productions): Paese: USA; Anno: 2005; 
Durata: 86 . 

Descritto come il collegamento 
mancante fra Syd Barrett e Homer 
Simpson, Larry “Wild Man” Fischer è 
una leggenda vivente del songwriting 
d’autore e una delle voci più 
eccentriche dell’underground 
americano delle ultime tre decadi. 
Deraiiroaded, il documentario 
realizzato da Ubin Twinz (Josh Rubin 
dirige mentre Jeremy Lubin si occupa 
della produzione), segue il percorso 
artistico di questa figura di culto 
musicista “barbone”, cantante 
psicotico, artista paranoico che ha 
affascinato nomi del calibro di Frank 
Zappa (con il quale ha collaborato per 
due dischi) e altre celebrità della 
controcultura pop nordamericana, 
compreso Mark Mothersbaugh 
(membro di Devo, ma anche ottimo 
compositore per il cinema) con il 
quale ha registrato molti dei suoi 
leggendari album. 

All’ultimo Festival di Cannes è stato 
presentato un documentario che 
esplicitamente dichiarava di voler 
raccontare la mente (e i suoi processi 
creativi) di David Lynch, qui allo stesso 
modo bracchiamo il selvaggio Fischer 
rubandogli con tutta probabilità un 
poco d’anima e ottenendo in cambio 
un instabile ritratto d’una meteora 
impazzita nel firmamento della pop 
culture d’oltreoceano. L’uomo che 
incontriamo riesce sinceramente a 
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commuovere... 



- Devo 

I videoclip dei Devo sono stati fra i 
primi esempi di pop culture post- 
moderna, capaci di anticipare i tempi 
e di dettare le linee di tendenza per gli 
sviluppi di questa attività. Lo-fi e 
kitsch, i video realizzati da Jerry 
Casale (storico membro della band di 
Akron nell’Ohio) sono stati anche una 
riflessione sul contemporaneo dotata 
d’una forte venatura critica sui modi di 
vita deM’america anni ottanta. La 
selezione compiuta dal Sonar, in 
occasione della loro prima esibizione 
europea dopo più di quindici anni, si 
pone l’obiettivo di fare giustizia e 
ricordare la centralità del loro apporto 
al mondo della musica come oggi lo 
conosciamo. Quel che fecero in 
maniera totalmente pionieristica 
diverrà da lì a poco elemento 
imprescindibile per ogni promozione 
della propria musica e della propria 
estetica d’ogni operazione 


discografica che si rispetti. Certo, la 
gara all’individuazione del capostipite 
è un esercizio alquanto sterile di reali 
risultati, ma con i Devo ci troviamo 
realmente vicini al punto zero del 
moderno videoclip. 

L’attenzione dei Devo nei confronti 
dell’audiovisivo quale strumento per 
diffondere la propria personalissima 
teoria de-evolutiva si manifesta già 
nel ’76 con il cortometraggio The 
Truth About Devo, opera che, notata 
dalla critica, gli permetterà di ottenere 
quella visibilità altrimenti difficilmente 
raggiungibile. Da quel momento e per 
poco meno di un decennio la band 
originaria dell’Ohio svilupperà 
totalmente la propria visione del 
contemporaneo, lo farà con la musica 
e la sintetizzerà per immagini con una 
serie di video dei quali la sezione 
SonarCinema offre una esaustiva 
panoramica riassumibile nel ritornello 
di “Beautiful World” (1981): “Its a 
beautiful worid / For you / Its not for 
me!”. Si potrebbe forse dire che prima 
di MTV ci furono i DEVO. 
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- Koichiro Tsujikawa 

Koichiro Tsujikawa (nato a Tokyo nel 
1972) è uno dei più importanti e 
celebri videoclipmakers 
contemporanei. Lo si potrebbe 
considerare il più celebre regista 
asiatico di questo genere 
dell’audiovisivo contemporaneo, 
assimilabile a quelle super star del 
calibro di Michel Condry, Chris 
Cunningham e Spike Jonze ai quali il 
SonarCinema, nelle passate edizioni, 
ha dedicato ampie retrospettive dei 
migliori lavori da loro realizzati. 

Quest’anno tocca appunto a 
Tsujikawa, con una scelta di 10 lavori 
capaci di raccontare per i mmagini la 
sua folle visionarietà resa popolare dal 
sodalizio artistico con quel geniaccio 
di Cornelius (presente al Sonar la 
notte del 15). Tutti ricorderanno il 
superlativo Drop (quello che vede 
come protagonista un bambino alle 
prese con un lavandino colmo 
d’acqua), ma pochi conoscono lo stile 
ricorsivo delle ossessioni visive del 
quasi quarantenne Tsujikawa. La 
tecnica del passo uno praticata dal 
regista giapponese si sposa con 
perfetta armonia alle ritmiche 
sincopate e ripetitive della musica di 
Cornelius tanto da far apparire lo stile 
visivo dei video realizzati un tutt’uno 
con la musica, compiendo quella 
perfetta sintesi fra musica e immagini 


che rende ognuno di questi dieci 
episodi della carriera artistica del 
filmmaker dei piccoli-grandi 
capolavori. High-tech e slow motion 
modulati fra loro costituisco un ottimo 
esempio di sintesi fra le tecniche del 
cinema delle origini e quelle 
dell’attuale epoca digitale, in quella 
direzione analizzata e descritta da Lev 
Manovich, nel celeberrimo “The 
Language of New Media”, come punto 
di convergenza e rivitalizzazione al 
quale il cinema contemporaneo è 
sottoposto. 



- Clips 

Una selezione di 7 videoclip che 
rappresenta un (ancora) arbitrario, 
quanto efficace, campionamento 
dello stato dell’arte videoclippara 
dell’ultimissimo anno o giù di lì. I 
registi selezionati hanno per la 
maggior parte iniziato a produrre dal 
2000 in poi, rappresentando dunque 
le reali evoluzioni della pratica dei 
video musicali, che dall’epoca dei 
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Devo pare essersi, nonostante tutto, 
evoluta 

Cet Down. Dir: Pleix. M: Croove 
Armada 

I conigli tendono a riprodursi molto 
velocemente, solo che in questo video 
sono oltretutto lussuriosi e 
particolarmente aggressivi. Pleix, che 
dirige l’ultimo video dei britannici 
Croove Armada, crea bianchi conigli 
stranianti dal carattere decisamente 
ispirato al mondo manga giapponese. 
Pleix negli ultimi anni ha firmato 
alcuni dei videoclip più eccentrici e 
perturbanti, fra cui su tutti è il caso di 
citare l’oscuro “Birds” di Vitalic, quello 
per intenderci dei cani lanciati in aria. 

The State We're In. Dir: Ne-o. M: 
Coidcut 

Passo uno ed effetti visivi all’Interno 
d’un asettico ufficio popolato da 
asiatici colletti bianchi. Il tutto a 
corredo sincronico d’un brano dei 
Coidcut (rappresentati in questa 
sezione con ben due video). Dirige 
Ne-o, giovane astro nascente 
dell’Immagine musicale in 
movimento. 

We Share Our Mothers Healt . Dir: 
Motomichi Nakamura. M: The Knife 

Rosso, nero e bianco sono i soli colori 
utilizzati per raccontare, con rotonde 
silhouette stilizzate, una parabola 
attorno al dolore necessario 


aN’ottenimento dei propri obiettivi. 
Protagonista una post-moderna Èva 
alla caccia d’un esoterica mela. A 
dirigere questo splendido clip è 
l’artista di origini giapponesi 
Motomichi Nakamura, vero e proprio 
campione del software Flash capace 
d’uno stile essenziale e fortemente 
caratterizzato. 



U=Utopia. Dir e M: Tuomas Toivonen 

Architetto rigoroso ma anche 
poliedrico artista a 360°, Toivonen è 
un finlandese pieno di risorse e 
creatività. Qui dimostra le proprie 
velleità registiche confezionando 
immagini a corredo del bellissimo 
brano proveniente dal suo ultimo 
album, sagacemente intitolato “New 
Album”. Sospensione temporale e 
dilatazione. Visione (ed ascolto) da 
recuperare per chi fosse interessato a 
freddi luoghi cupi. La cosa bella del 
Sonar è che dopo la visione hai modo 
di vederti l’artista, su di un palco, a 
due passi dalla sala... 
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A Whistle and a Prayer. Dir: Woof 
Wan-Bau. M: Coidcut 

Woof Wan-Bau dirige video dai primi 
anni 2000, giovane creativo di talento 
ha già fatto incetta di premi e 
collaborazioni importanti dai Mogwai 
ai Four Tet ed appunto ai Coidcut. 
Questo video risente pesantemente 
della vena Radiohead del gruppo 
britannico e cade nella tentazione di 
ri-creare una ri-lettura del 
celeberrimo “Paranoid Android”: qui 
protagonista è la sagoma rossa d’una 
ragazzina che si aggira all’Interno d’un 
mondo fanciullesco, ma cupo e 
minaccioso. 

Wishing Bone. Dir: SSSR. M: Subtie 

SSSR è un collettivo londinese di cui 
fanno parte tre piccoli geni 
dell’animazione i norvegesi Kristian 
Hammerstad e Marc Raisbig e il 
giapponese Yu Sato. Il loro sodalizio 
con la band Subtie ha generato alcuni 
fra i più originali videoclip in 
circolazione. Ottimamente 
compendiato da questo “Wishing 
Bone”, il lavoro dei tre SSSR somma 
diverse tecniche restituendo 
un’immagine fuori daM’ordinario. 

Sloup. Dir: Imery Watson. M: Susumu 
Yokota 

Imery Watson esce da quel foltissimo 
gruppo di creativi neozelandesi che, 
capitanati da Peter Jackson, ha 
saputo imporre un nuovo standard 


agli effetti visivi per il cinema. In 
questo video realizzato per l’artista 
pop giapponese Susumu Yokota da 
una prova delle enormi potenzialità 
che la tecnica del 3d spalanca alla 
creatività. 



- QOOB.TV 

Una delle poche presenze italiane di 
questa quattordicesima edizione del 
Sonar è il canale digitale Qoob che, 
sviluppato da Telecom Italia Media in 
collaborazione con MTV Italia, ha da 
qualche mese lanciato la propria 
versione internazionale, ancor più 
aperta aM’intermedialità. Qoob è 
addirittura fra i main sponsor della 
kermesse catalana, fatto che 
sottolinea ancor di più la particolare 
attenzione posta dalla realtà italiana 
alla valorizzazione strategica del 
proprio brand attraverso canali 
particolarmente ricettivi nei confronti 
dell’innovazione e della creatività (sarà 
presente anche ad Elctrowave 2007). 
Le stesse grafiche d’introduzione a 
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ogni singola proiezione 
appositamente realizzate dal network, 
testimoniano le finalità auto- 
promozionali messe in campo. 

Attraverso una selezione di otto fra i 
migliori contributi audiovisivi 
uploadati dagli utenti, come pure di 
quelle opere maggiormente 
professionali meritevoli di attenzione, 
Qoob porta in scena il potenziale 
artistico del web 2.0. Il risultato è 
davvero un piacere per gli occhi e una 
boccata d’aria fresca capace di 
portare all’Intera sezione un’approccio 
all’audivideo assolutemente 
divertente e divertito, ricco di trovate 
geniali. Uno spasso! 

Optically lllusion . Dir: Mauro-Vecchi. 
M: Whitest Boy Alive 

Mauro Vecchi è un damsiano doc 
impeganto da quasi otto anni nella 
produzione audiovisa. Il videoclip qui 
presentato è un compendio di alcuni 
dei più celebri effetti ottici proposti in 
sincro perfetto con il groove dei 
Whitest Boy Alive. Un’idea semplice 
ma efficace, a dimostrazione del fatto 
che un buon video nasce da un buono 
script, da una buona trovata. 

Paintballing . Dir: Lovesport 

Quel che da programma ci viene 
indicato come Lovesport altri non è 
che Crant Orchard del londinese 
Studio Aka. Lovesport è una serie 
dedicata a sport più o meno probabili 


andata in onda (e finanziata) sul 
canale digitale Qoob. Protagonisti 
della serie sono dei piccoli rettangolini 
composti d’una manciata di pixel 
colorati che saltellano su e giù per 
l’inquadratura. Qui si mette in scena 
una guerra fra due fazioni che cercano 
di sconfiggersi a colpi d’armi che 
sparano variopinti getti di colore in 
una escalation di folle brutalità che 
minaccerà la loro stessa esistenza di 
specie. 



Aqua. Dir: Loper 

Brevissimo clip di chiara provenienza 
casalinga ad opera di Lorenzo 
Fernandez, che ne firma ogni aspetto 
realizzativo. Questo cortissimo al di là 
dell’ottima confezione dimostra le 
potenzialità messe a disposizione dai 
media digitali. Con il semplice utilizzo 
del software After Effect si è elaborata 
un’immagine ottenuta mediante stop 
motion accurata d’una immagine in 
(falso) movimento. 

Cityscan_3 . Dir: HFR-Lab. M: Synapsia 
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Dietro all’acronimo HFR si 
nascondono Chiara Horn, Tommaso 
Franzolini e Davide Quagliola, tre 
giovani video artisti di origini italiane 
portatori d’una visione dello spazio 
urbano destrutturante e ri-costruttiva 
di forme insolite ed impossibili. 
Cityscan è una serie decisamente 
ampia di variazioni del medesimo 
tema. In questo breve filmato 
scorgiamo una Londra capovolta a 
90°, che scrorre davanti ai nostri occhi 
dall’alto verso il basso, destabilizzando 
le abituali coordinate spaziali della 
visione d’uno skyline, d’un profilo della 
città. 


Summer 01 . Dir: Mbanga 

“Il mondo binario”, così recita il testo 
d’accompagnamento al video dello 
studio romano Mbanga presente sul 
sito Quoob.tv. “Summer 01” è una 
breve animazione che utilizza il 
classico riferimento alla 
rappresentazione della realtà tramite 
codice binario. Clip non 
particolarmente originale ad esser 
sinceri, probabilmente inserito nella 
selezione per affermarne il carattere 
underground e di apertura anche 
verso quelle produzioni non 
necessariamente perfette dal punto di 
vista formale. 
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Kids’n’Revolution . Dir: Louis Bòde 

Louis Bòde è un progetto fondato 
dallo scrittore Marco Mancassola. 
Louis Bòde è una “band creativa” 
formata da uno scrittore, due 
musicisti e due artisti visivi. Le 
immagini di Marco Rufo Perroni, 
animate da Nicola Vlla raccontano una 
triste storia di violenza e di difficile 
quanto impossibile riscatto. Una storia 
amara e distonica nella spensieratezza 
che tendenzialmente ha 
caratterizzato questa edizione di 
SonarCinema. 

My Joy Remix . Dir: Rinomad. M: 
Fourtet 

Con questo video Rinomad (alias Rino 
Stefano Tagliaferro) ha vinto il contest 
indetto dal canale Qoob per la 
realizzazione del videoclip del brano 
di Four Tet, riuscendo ad ottenere per 
quest’ottimo lavoro un’incredibile 
visibilità ed autorevolezza di passaggi 
che questo Sonar non farà altro che 
accrescere. Qui abbiamo la totale 


destrutturazione dell’Immagine a 
completo servizio del sonoro. 
Compionamenti di frame nella 
continuità d’un suono da illustrare “su 
commissione”. L’esatto contrario 
d’una sonorizzazione. 

Spider . Dir: Nash Edgerton 

Questo cortometraggio proveniente 
daM’Australia è uno degli elementi più 
classicamente cinematografici di 
questo SonarCinema. Trattasi di 
classico cortometraggio (dura poco 
meno di dieci minuti) con colpo di 
scena conclusivo, colpo di genio 
propizio ad una conclusione della 
vicenda messa in scena. La struttura 
prevedibile della sceneggiatura non 
impedisce al regista Nash Edgerton di 
cogliere lo spettatore completamente 
di sorpresa. Essenziale e fulminante 
con morale posta all’Inizio, sotto 
forma di incipit didascalico: “E’ tutto 
un gioco, fino a che qualcuno non 
perde un occhio”. 



- Too Much Reality 
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Per la prima volta in assoluto la Cina 
era presente al Sonar con una nutrita 
rappresentativa dei suoi più talentuosi 
musicisti di Mùsica Avanzada. Anche 
la sezione SonarCinema ha dedicato al 
paese asiatico una retrospettiva, 
curata da Pauline Doutreluingne e 
Beatriz Leanza di Platform China 
(organizzazione cinese fra le più attive 
a livello mondiale nella promozione e 
divulgazione dell’arte contemporanea 
proveniente dal colosso asiatico), che 
ha portato in scena cinque 
cortometraggi che testimoniano 
l’enorme varietà dell’offerta creativa 
messa in campo. Selezione 
ovviamente tranchant, come ogni 
selezione che si rispetti, che nel 
complesso francamente non mi ha 
pienamente convinto ma che 
contiene al suo interno una delle 
opere migliori viste in questa tre 
giorni, lo straordinario cortometraggio 
di Sonag Tao. L’impressione che si 
ricava dalla visione di questi lavori è 
quella, abbondantemente inflazionata 
in questi ultimi anni, d’un paese 
travolto da una prepotente rivoluzione 
consumistica che tutto trasforma a 
una velocità disumana, dalla quale ci 
si prova a distaccare per provarne una 
lettura il più lucida possibile. 

My Beautiful Zhangjiang . Dir: Sonag 
Tao 

AM’interno d’un moderno ufficio nella 
regione di Zhangjiang una ragazza 


chatta utilizzando MSN Messenger 
con un collega confidandogli d’essere 
stanca, assonnata, di avere voglia di 
dormire. Poco dopo si accascerà sulla 
tastiera del pc colta da un sonno 
profondissimo. Il ragazzo giungerà alla 
sua scrivania e prendendola in braccio 
la condurrà dormiente fuori 
dall’ufficio. Da questo momento la 
giovane donna verrà trasportata da un 
gran numero di uomini in giro per il 
paesaggio urbano di questa regione 
della Cina in piena esplosione 
urbanistica. Il risveglio giungerà alla 
conclusione di questo vagabondare 
apparentemente senza meta. Le 
atmosfere sono vicine al cinema del 
coreano Kim Ki-duk, un qualcosa fra il 
suo “Ferro 3 e le panoramiche sub- 
urbane de ’’ La Notte ’’ di Michelangelo 
Antonioni. 

Opera MI . Dir: Wu Junyong 

Opera è il terzo elemento d’una serie 
di animazioni realizzate dal trentenne 
Wu Junyong, interessantissimo 
talento creativo e provocatorio 
interprete dell’animo d’un paese in 
piena trasformazione. Le oscure figure 
protagoniste del corto in questione 
ricordano saltimbanchi medioevali alle 
prese con la rappresentazione di sé 
sul proscenio d’un teatro senza limiti, 
inquietante metafora della classe 
politica cinese. Apertura verso il 
nuovo mediata da una controllata 
modulazione delle tradizioni, questa la 
Cina restituitaci da Junyong. 
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A Miraculous Game . Dir: Feng 
Jiangzhou 

Feng Jiangzhou è un popolare 
musicista cinese, rappresentante 
autorevole d’un avanguardia artistica 
da tempo aperta alle contaminazioni 
provenienti dalle migliori esperienze 
della Mùsica Avanzada ma sempre 
mediate da una lettura critica della 
propria realtà. Nel video si vedranno 
allora anziani intenti a muoversi, 
ventaglio alla mano, seguendo i tempi 
d’una corale coreografia frammentati 
da un montaggio che gioca ad 
increspare la temporalità di 
svolgimento della danza di gruppo. A 
mò di virus si inseriscono immagini in 
loop che ne favoriscono una lettura 
sociologicamente orientata 
all’illustrazione d’un paese messo 
sotto sopra da una modernità invasiva 
ed esplosiva capace d’alterare 
pratiche dalla storia millenaria. 

The Hidden Depth . Dir: Fang Er e 
Meng Jin 


Meng Jin e Fang Er sono due artisti 
originari rispettivamente delle regioni 
del Beijing e del Chong Qing 
affermatisi suM’eslosivo “mercato” 
dell’arte moderna cinese inizialmente 
come fotografi. Manco a dirlo la loro 
riflessione verte attorno alle profonde 
modificazioni antropologiche che il 
loro paese sta campiendo, o forse 
subente. L’occhio fotografico dei due 
si sofferma pure sulle modificazioni 
paesaggistiche, vera propria cifra 
stilistica d’una generazione che 
osserva sgomenta il cambiamento. 

14 Rooms . Dir: Meng Jin 

“14 Rooms” è un lunghissimo piano 
sequenza impossibile, frutto d’un 
attento lavoro di video editing volto a 
rendere la continuità spaziale d’una 
struttura architettonica sterminata. Si 
esplorano gli spazi d’una desolata 
rovina industriale. 



- Black and White Electronic Short 
Films 


no 




L’uso del bianco e nero, come pure di 
metodi anti-convenzionali, è l’unico 
tratto comune che lega fra loro le 
differenti opere presentate in questa 
selezione che include alcuni dei più 
interessanti artisti della scena 
audiovisiva digitale degli ultimi cinque 
anni. Opere in cui la grafica e la 
musica elettronica tendono a fondersi 
indissolubilmente fra loro. L’esito 
complessivo della sezione è risultato, 
a chi scrive, decisamente soporifero, 
punteggiato da eterei momenti di 
assoluto non-sense audio visivo del 
quale si è tentati di interpretarne la 
geroglifica grammatica, ma che 


sfuggono preoccupantemente verso 
l’ottimo esercizio di stile (fine a se 
stesso). 

Brilliant Noise . Dir: Semiconductor. M 
Gaeoudjiparl 

Die Arten . Dir: Didi Bruckmayr. M: 
Fuckhead 

Order-Re-Order . Dir: Barbara Doser & 
Kurt Hofstetter 

Void SeqzB . Dir: n:ja 

Flicker . Dir: Christina von Greve & 
Carsten Schuiz 


in 




Cortes sonoros Short sound films 

Il video artista, fotografo, pittore e 
curatore Zev Robinson, responsabile 
del progetto Artafterscience, ha 
selezionato un’eterogenea rosa di 
cortometraggi in cui la musica e il 
suono hanno fra loro una relazione 
sinergica. Robinson realizza un 
compendio di vario materiale che 
muove dallo scrupoloso lavoro 
dell’artista belga Anouk De Clerq, per 
giungere alla geniale concettualità 
dell’opera di Laure Prouvost. 
Provocazioni politiche sono ravvisabili 
in opere quali “Foreing Policy” (dove 
viene fatto recitare a Condoleezza 
Rice, attraverso un minuzioso 
campionamento d’un suo discorso, 
l’ultimo intervento pubblico 
pronunciato da Martin Luther King), 
“Little Flags” (ci si aggira come sotto 
shok nel cuore di una patriottica New 
York in bianco e nero, sulle militanti 
note dei Fugazi) e “Mass Hysteria” 
(montaggio alternato fra sequenze de 
“La notte dei morti viventi” di C. 


Romeo ed immagini patinatissime 
deN’american way of life anni 
cinquanta). Provocazioni visive o 
semplici trovate sorreggono corti 
come il folle e lisergico ” Cimme thè 
Mermaid” ad opera del leggendario 
Negativiand, o come il rapidissimo 
“Die Brùcke” che quasi scorre davanti 
agli occhi troppo velocemente per 
essere colto, o ancora l’inquietante 
“The End” che mette in scena un 
momento di post-catastrofe. 

Il rischio d’una simile selezione è 
quello di dare l’impressione 
dell’assoluta arbitrarietà delle scelte 
compiute, rischio del quale Robinson 
non pare essersi minimamente curato. 
Frastornante! 

Horizon . Dir: Anouk de Clercq. M: 

Ryoji Ikeda 

Luz Lenta . Dir: Dionis Escorza. M: 
Kassian Troier 

Arde Lo Que Sera . Dir: Avelino Sala. 

M: Cotan Project 

Little Flags . Dir: Jem Cohen. M: Fugazi 

Decir la Verdad No Es la Verdad . Dir : 
Dionis Escorza 

Foreing Policy . Dir: Lyn Lòwenstein 
The End . Dir: Dan Moss 
Die Brùcke . Dir: Carlos LIavata 
Mass Hysteria . Dir: Zev Robinson. M: 
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Diego Dall Osto 

Cimme thè Mermaid . Dir: Negativiand 
& Tim Maloney 

The Meeting . Dir: Carlos LIavata. M: 
Bajic & Stojadinovic 

Stong Sory . Dir: Laure Prouvost 


www.sonar.es 

www.sonar.es/2007/enq/multimedia 

cine.cfm 

www.uipfrance.com/sites/zidane/ 

www.cahiersducinema.com/article80 

3.html 

www.beastieboysmovie.com/ 


www.cinematical.com/2006/01/21/s 

undance-review-awesome-i-fu- 

kin-shot-that/ 

www.tv5.cat/ptvcatalunya/cercamed 

ies.jsp?c paraula=S%F5nar+around+th 

e+worid 

www.derailroaded.com/ 

www.clubdevo.com/ 

www.tsujikawakoichiro.com/ 

www.youtube.com/watch?v=wcC7M 

SBHBxA 

http://it.qoob.tv/ 

www.platformchina.org/ 

www.semiconductorfilms.com/World 

slnFluxDVD.html 

www.zrdesign.co.uk/ 
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Link index 


Kurt Hentschiager. Feed: li Coiiasso Deiio Spazio Visibiie 
http://www.hentschlager.info/ 

http://en.wikipedia.org/wiki/Photosensitive_epilepsy 

http://en.wikipedia.org/wiki/Brain_waves 

http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_perception 

http://en.wikipedia.org/wiki/Structural_film 

http://www.fondationvasarely.fr/main. html?lang=fr 

Synken: Transformazioni Audiovisive 

HTTP://www.transforma.de 

HTTP://www.synken.com 

Sonarmatica 2007: Media Art O Fantasmagoria 
Sonia Ciiiari: li Corpo Come Interfaccia 

http://www.soniacillari.net/isola-morphing.htm 

http://www.soniacillari.net/box01.htm 

http://www.soniacillari.net/e-motive.htm 

http://www.soniacillari.net/wooing-disruption.htm 

http://www.soniacillari.net/conscious-space.htm 

http://www.soniacillari.net/ 

Siienzio, Una Mostra Da Ascoitare 

Sonar 2007: Eiectronic Music For The Masses 

http://www.sonar.es 

Sonar 2007, Quattro Chiacchiere...a Ritmo Di Musica 
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Instalando. Arte Y Cultura Digital 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=290 

http://www.t-r-o-y-a-n-o.cl/doc_descarga/instalando_book.pdf.zip 

Decoder Island Su Second Life 

http://www.shake.it/profbadtrip.html 

http://www.gomma.tv 

http://www.decoder.it 

http://www.idearium.org 

http://www.leeander.com 

L'indagine Della Global Digital Age 
Eduardo Kak: E L’artista Creo’ La Vita 

http://www.ekac. 0 rg/ornitorrincom.html#rcrobotanch 

http://www.ekac.org/ornitorrincoM.html 

http://www.ekac.org/Essay.html 

http://www.ekac.org/ 

Light Bulb And Surreal Art 

http://bea.st/ 

La Sfida Dei Networked Books: Gamer Theory 

http://www.futureofthebook.org/mckenziewark/gamertheory/ 

http://www.futureofthebook.org/ 

Cultuur 2.0: Riguardo L’ecosistema Telematico 
http://www.virtueelplatform.nI/cultuur2.0 
http:// andrewkeen.typepad.com 
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http://www.wethinkthebook.net 

http://www.aftertv.com/ 

Non Cì Sì Perde Piu’ Come Una Volta 
Software Art Space. Ma Quale Software Art ?!? 

http://www.softwareartspace.com/ 

http://www.softwareartspace.com/ 

Ezio Cuoghì, L’alta Formazione Dì Brera 2 
Polverìgì, Tra Hollywood E Big Brother 
Source Code 

http://www.eyebeam.org/ 

http://www.beigerecords.com/cory/ 

http://www.dashow.net/ 

http://www.meineigenheim.org/ 

http://www.ninakatchadourian.com/ 

http://www.mccoyspace.com/ 

http://gearbox.mediashed.org/ 

http://www.neurotransmitter.fm/ 

http://www.visitsteve.com/news/co-op-bar 

http:// r-s-g.org/carnivore/ 

http://mteww.com/ 

http://www.coin-operated.com/projects/policestate 

http://www.flong.com/ 

http://www.potatoland.org/ 
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Mark Coniglio: Building Blocks Isadora 

http://www.troikaranch.org/mark.html 

http://www.troikaranch.org/ 

http://www.troikatronix.com/isadora.html 

Sonarcinema 2007, Musica Per Gli Occhi 

http://www.sonar.es/ 

http://www.sonar.es/2007/eng/multimedia_cine.cfm 

http://www.uipfrance.com/sites/zidane/ 

http://www.cahiersducinema.com/article803.html 

http://www.beastieboysmovie.com/ 

http://www.cinematical.eom/2006/01/21/sundance-review-awesome-i-fucki 

n-shot-that/ 

http://www.tv3.cat/ptvcatalunya/cercamedies.jsp?c_paraula=S%F3nar+aroun 

d+the+worid 

http://www.derailroaded.com/ 

http://www.clubdevo.com/ 

http://www.tsujikawakoichiro.com/ 

http://www.youtube.com/watch?v=wcC7MSBHBxA 

http://it.qoob.tv/ 

http://www.platformchina.org/ 

http://www.semiconductorfilms.com/WorldslnFluxDVD.html 

http://www.zrdesign.co.uk/ 


117 



